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RESUMEN

Es importante apoyar la educacion de los nifios de zonas rurales con herramientas que permitan
su formacion asincronica con el fin de reforzar sus conocimientos y apoyar a los padres en la ensefianza
dentro del hogar. Este es el caso del curso de prekinder/kinder de la Escuela Kurt Moller Bocherens de
Paso Rari, para esto se propuso la implementacion de una solucién apoyada en las Tl mediante el

estudio de las necesidades y brechas existentes en los apoderados, nifios, docente.

Se desarrollé un software a medida en base a contenidos vistos en los niveles de aprendizaje
pertinentes que permitiera ser usado con y sin conexion a internet, presentando ejercicios
interactivos del estilo "listening”, "drag and drop", "tiralineas", "seleccion multiple" y "writing". En el
proyecto se encontré una aceptacion importante de la aplicacion desarrollada, como también una clara
y comun problematica en los apoderados, la falta de una conexién estable a internet, dejando de lado
cualquier otro tipo de brecha educativa o econdmica. Estos resultados implican la adaptacion de la
aplicacién desarrollada para sistemas Android, ya que estos son los que cumplen con la funcion de
suplir aguella falta de conexion y conocimientos tecnolégicos, simplificando el uso de dispositivos, en
lo que respecta a la aceptacion tiene una gran importancia ya que afirma que la aplicacion es estable

como también que cumple sus funcionalidades principales y secundarias.

Se espera que este proyecto en un futuro pueda ser adaptada améasde un nivel,
como también expandirse a otros centros educativos. Ademas de servir de inspiracion para

la creacidn de una herramienta mas completa para la educacién rural a nivel pais.



ABSTRACT

It is important to support the education of children in rural areas with tools that allow their
asynchronous training in order to reinforce their knowledge and support parents in teaching at home.
This is the case of the pre-kindergarten/kindergarten class of the Kurt Moller Bocherens School in Paso
Rari, for which the implementation of an IT-supported solution was proposed through the study of the
needs and existing gaps of parents, children and teachers.

Tailor-made software was developed based on contents seen in the relevant learning levels that
could be used with and without internet connection, presenting interactive exercises such as "listening",
"drag and drop", "line drawing", "multiple choice" and "writing". The project found an important
acceptance of the developed application, as well as a clear and common problem in the parents, the
lack of a stable internet connection, leaving aside any other type of educational or economic gap. These
results imply the adaptation of the application developed for Android systems, since these are the ones
that fulfill the function of making up for that lack of connection and technological knowledge,
simplifying the use of devices, with regard to the acceptance has a great importance since it states that

the application is stable as well as that it fulfills its main and secondary functionalities.

It is hoped that this project can be adapted to more than one level in the future, as well as
expanded to other educational centers. In addition to serving as inspiration for the creation of a more

complete tool for rural education at the national level.



INTRODUCCION

La pandemia ocasionada por el coronavirus (COVID-19) ha afectado en el &mbito escolar
pasando de una educacién presencial a una mayormente a distancia. Esta realidad es la que estan
viviendo millones de estudiantes en el mundo, Chile no se ha quedado ajeno a esto. Esta realidad es a
lo menos preocupante ya que esta educacion a distancia puede traer consigo una perdida importante de
los aprendizajes segin el Ministerio de Educacion, “los estudiantes de Chile podrian perder, en
promedio un 88% de los aprendizajes de un afio” (Mineduc, 2020). En las zonas rurales del pais esta
realidad se ha visto agravada por estos factores, sumado a la consistente situacion precaria conexion a
internet o el poco acceso a las tecnologias necesarias para que las actividades educativas se puedan
realizar con normalidad. Incluso fuera de una situacion de crisis sanitaria a nivel mundial la educacion
en estos sectores alejados de los puntos urbanos mas grandes del pais se ve afectada directamente por
factores laborales y climaticos, repercutiendo de manera directa en la asistencia de los alumnos a las
clases con normalidad, ademas de verse especialmente afectados por la pérdida de aprendizajes, en el
mismo estudio del Mineduc anteriormente citado se destaca que “los estudiantes de menores recursos
(quintil 1) podrian perder, en promedio, un 95% de sus aprendizajes; mientras que los estudiantes de
mayores recursos (quintil 5), podrian perder un 64%.”(Mineduc, 2020), incluyendo en el quintil 1 a

muchas personas de zonas rurales.

La relevancia de estudiar e intervenir en la educacién en zonas rurales parte con el hecho de
gue esta misma permite que los alumnos la oportunidad de contar con una formacion académica, social
y valérica, con esta formacion se espera que los estudiantes colaboren con su sector y su desarrollo. Es
por esto por lo que es impetuoso que se vele por la igualdad de condiciones educacionales, por lo que
es importante establecer una base académica apoyada por herramientas TI de calidad que se adapte a
las necesidades en la ensefianza rural, con el objetivo de
gue su rendimiento educacional sea destacable en cualquiera de los casos sin importar la localidad o sus
caracteristicas demogréaficas. La educacion rural presentaun desafio importante al momento de
buscar generar las mismas oportunidades de aprendizajes que permitan aprovechar el talento y
desarrollo de habilidades con el fin de garantizar una educacion de calidad. Por esto el caso en este
estudio se enfoca en entregar un apoyo estructural abarcando la base académica otorgada en
etapa prebasica que les permita reforzar conocimientos matematicos aprendidos en clases por medio de
actividades didacticas interactivas a través de una aplicacién de smartphone disefiada y desarrollada a

medida, en base a contenidos curriculares actuales.

Esta es la realidad de la escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari, un establecimiento

educacional ubicado en la comuna de Colblan, en la provincia de Linares, IV Region. El



establecimiento imparte clases a nivel basico desde preescolar hasta sexto basico, con la finalidad de
que los alumnos terminen sus estudios basicos (sexto y octavo) en un establecimiento mas grande y con
mayores condiciones ante la preparacion a la educacion media, la implementacion de las clases online
ha sido una labor complicada y laboriosa para la escuela debido a la metodologia asincronica tomada
por el establecimiento, generando un retraso tanto en retroalimentaciones como también en la captacion
de conocimientos por parte de los estudiantes. Especificamente en los niveles mas bajos prekinder y
kinder los cuales no han logrado aprender de una manera aceptable los conocimientos basicos en el area
de las matematicas y los nimeros, siendo esta una base primordial para el desarrollo de habilidades en
un futuro.

En esta tesis se busca pilotear una solucién TI que pueda ser implementada para hacer frente al
problema que tienen los apoderados y alumnos de la escuela al momento de apoyar a sus hijos a resolver
gjercicios matematicos en su respectivo hogar. La idea es entregar un apoyo que funcione de manera
integral en el desarrollo educativo aritmético en los nifios. Lo que se espera obtener con esto es facilitar
la adquisicion de conocimientos por medio de una solucién digital que contenga un apartado resolutivo
didactico para que los alumnos puedan resolver diversos problemas matematicos y ademas que se
incluya un apartado con un acceso exclusivo para apoderados, para el desarrollo de esta tesis se hace
uso del pensamiento de disefio o “Lean Startup” con el fin de adaptarse a los principales afectados,
permitiendo empatizar con ellos para poder ofrecer una solucion definiendo roles, fases, iteraciones y

unidades de tiempo.

Se propone, el trabajo en conjunto con docentes y administrativos de la escuela
Kurt Moller Bocherens de Paso Rari, para la realizacion de la recopilacién de informacion de los
apoderados mediante encuestas virtuales o escritas dependiendo el caso particular, esta informacién
cumple con la finalidad de establecer las brechas tecnoldgicas del grupo de estudio (accesibilidad
tecnoldgica, nivel de utilizacion de tecnologias, acceso a internet, etc.), ademas con estas se da lugar la
recopilacion de requerimientos y la seleccién de una solucién Tl para la escuela, asi esta sera apta para
el correcto desarrollo de las actividades educativas de los menores, enfocado siempre en el aprendizaje
de las matematicas. Una vez seleccionada la o las herramientas acorde a las necesidades de la escuela
como también de las que se pudieron encontrar por medio del estudio de las brechas tecnolégicas
identificadas en los apoderados, se comenzaréa el proceso de testeo mediante evaluaciones del contenido
aprendido, se analizara el nivel de impacto y participacién en los pilotajes, de esta manera se realizara
las respectivas mejoras y configuraciones del sistema, todo apuntando siempre a mejorar la situacion
de los afectados obteniendo resultados satisfactorios.

El objetivo general, por lo tanto, sera:

e Implementar una solucion informética que apoye al desarrollo matematico a nivel

preescolar de la Escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari.



Se espera que en el desarrollo de este objetivo de tesis se pueda generar un impacto positivo en
las formas de entregar educacion en casa y que permita ser un apoyo indispensable para padres y otras
escuelas rurales que cumplen un rol pedag6gico con sus hijos y alumnos. Es importante destacar que
gracias a la implementacion de esta solucion se sentaran bases sélidas que permitiran a los apoderados
ayudar en el desarrollo educacional de sus hijos sin la necesidad de ser expertos en docencia y sin
necesidad de dominar la totalidad de los contenidos ligado al &rea aritmética, la implementacion de
tecnologias en la educacion puede traer grandes beneficios, la “inclusion y adopcién en el mundo
docente, explotando correctamente su enorme potencial, puede tener repercusiones en el mundo escolar
que podrian suponer un salto cualitativo en la formacién de ciudadanos, con una reforma integral y
necesaria que integre, con efectividad y eficiencia, el sistema escolar en los tiempos tecnoldgicos en
gue vivimos “ (Buzarrais, M. R., Ovide, E. 2011)

Esto podra ser llevado a cabo cumpliendo con los siguientes objetivos especificos:
o OEL1: Establecer las brechas tecnoldgicas existentes anteriormente mencionadas en
los apoderados.
e OE2: Identificar principales herramientas y posibles mejoras para la integracién en el
aprendizaje.
e OE3: Seleccionar, pilotear e implementar una solucién TI para la problemética.
e OE4: Comparar nivel de conocimientos matematicos antes y despues de la puesta en
marcha de la solucidn T1 mediante pruebas realizadas pre y post integracion de una
solucion digital.
o OES5: Obtener diversas conclusiones a raiz de la investigacion realizada que permitan
comprender el impacto entre la educacién rural y Tl, las brechas existentes entre rural y

no rural respecto del uso de TI, entre otros.

Para finalizar con esta introduccién, es importante recalcar la relevancia que tiene la
implementacion de una solucion informatica en el contexto rural que se encuentrala
escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari ya que esta permitiria y mejoraria el acceso de los alumnos
del establecimiento a oportunidades de experiencias de desarrollo educacional, teniendo alcance a una
nueva forma de desarrollar sus habilidades y talentos, ademas, se plantea que la solucion T desarrollada
en este proyecto sea capaz de instaurar las bases para un desarrollo mas complejo y escalable a todo
tipo de establecimientos y grados académicos. Dicho esto, es importante profundizar en las
bases tedricas en las cuales el proyecto construye sus pilares y surgen los conocimientos necesarios para
una correcta comprensién y desarrollo, esto serd profundizado en el capitulo “Marco Tedrico” a

continuacion.



MARCO TEORICO

Para el desarrollo del marco tedrico de este proyecto, como se menciona en el capitulo anterior,
la presente tesis se enfocara en proporcionar una solucion informatica a la escuela Kurt Moller
Bocherens de Paso Rari, con especial énfasis en el apoyo académico en el area de las matematicas a
alumnos de prekinder y kinder del establecimiento. Durante el desarrollo de este capitulo se abordaran

los conceptos claves en el tema de estudio.

1.Tecnologias de Informacién (TI)

La descripcion acerca de las Tecnologias de Informacion que nos deja Cabero en su articulo:

“En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion son
las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica, la microelectronica y las
telecomunicaciones; pero giran, no solo de forma aislada, sino lo que es mas significativo de manera
interactiva e Inter conexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas” (Cabero,
J. 2005)

Por otra parte, la definicion comin y regida a los tecnicismos del concepto define el uso de Tl
como la aplicacion de dispositivos tecnolédgicos enfocados a la comunicacién esto con la finalidad de

almacenar, recuperar, transmitir y manipular datos, usualmente utilizado en el contexto empresarial.

Puesto esto en evidencia, podemos definir las Tl como el conjunto de tecnologias de diferentes
naturalezas, funciones u origenes. Que permiten la correcta manipulacion, transmision y almacenaje de
los datos, esto gracias a una serie de interconexiones gque nos facilitan un manejo natural de estos datos

por lared y favorece la comunicacion en diferentes contextos, ya sea social, empresarial, educativo, etc.

1.2. Aplicaciones de las Tl

Las aplicaciones de las TI, por su naturaleza de favorecer la comunicacion y permitir la
manipulacién, transmision y almacenaje de datos, es aplicable a muchos y variados escenarios, como

afirma Martha Arbelédez (2015) en su Investigacion para la Revista Investigaciones Andina:

“han ido permeando los &mbitos profesionales y educativos para facilitar nuestros desempefios en varias

areas, una de ellas tiene que ver con el acceso a la informacion, otra con el procesamiento de datos, y



otra, con la comunicacion inmediata, sincrénica y asincronica, para difundir informacion o para
contactar con cualquier persona en cualquier lugar del mundo. De hecho, ya no es necesario compartir
el mismo espacio fisico para desarrollar una reunién de trabajo, o para elaborar algun tipo de escrito o
proyecto” (Arbelaez. M. 2015)

Como es afirmado por la autora, las tecnologias de informacion pueden ser aplicadas en todo
ambito empresarial, publico, privado o social, desde aplicaciones en el area médica, investigativa,
empresarial, logistica e incluso educativa, el cual es el tema que nos es de relevancia en esta tesis, el
gran impacto en el ambito educativo de las T en el desarrollo cognitivo de los infantes las transforma
en una gran herramienta ideal para el apoyo de las labores pedagdgicas. Incluso las T1 cuentan con gran
impacto en la vida personal de la poblacién, viéndose involucradas en muchas oportunidades en el

desarrollo cognitivo, de habilidades sociales, laboral e incluso sentimental.

1.2.1. TI como un apoyo en la educacién

Dentro de las multiples aplicaciones de las Tecnologias de Informacion se encuentra la
educacién y tema central del desarrollo del presente proyecto de tesis, el uso de las TI en este ambito
trae consigo especialmente en los tiempos actuales beneficios en el desarrollo estudiantil y el proceso
docente como citan las autoras Patricia Jaramillo, Patricia Castafieda y Martha Pimienta (2009) en su
articulo investigativo de la revista Educacién y Educadores de la Universidad de la Sabana, Colombia,
el uso de las Tl en un proceso educativo trae consigo un apoyo en la comunicacion educador-alumno,
como también potencia el aprendizaje mediante la exploracién de los entornos virtuales esto logrado
mediante el uso de juegos, buscadores, herramientas de procesado de datos y simuladores, esto mejora
la interaccion del alumnado con la materia a entender, viendo resultados de sus acciones, que de una
manera clasica le seria imposible o muy dificil de aplicar. (Jaramillo. P, Castafieda. P, Pimienta. M.
2009)

En base a estas afirmaciones la aplicacion de las T1 en la educacién de las nuevas generaciones
con una fuerte influencia tecnolégica trae consigo una evolucién de los modelos educativos
tradicionales, dando paso a posibilidades de innovacién y mejora de estos, como también una mejor
preparacién académica de los alumnos, permitiéndoles la interaccién y la accesibilidad que ofrecen las
tecnologias, dando paso a un desarrollo mayor y mas completo de las sociedades. Es justamente esto lo
gue se busca aprovechar en el caso de la escuela involucrada en el caso, al ser el publico objetivo nifios
del nivel inicial prekinder y kinder se cuenta con una generacion catalogada como nativa digital, la cual
puede sacar mucho provecho de su entendimiento de los medios digitales y su capacidad de
concentracion en estos aparatos, siendo para ellos mucho més natural que los modelos educativos

convencionales.



2.Educacién Parvularia

Es importante hablar y definir la educacion parvularia, ya que de esta manera es posible aclarar
de cierta forma rango etario de los nifios que asisten a este nivel quienes seran principal sujeto de este

estudio.

2.1. Definicion

El nivel de educacion parvularia corresponde al primer periodo de la educacion comprendida
desde los 0 a 6 afios de los nifios chilenos, la cual en nuestro pais se divide en tres niveles, Sala Cuna,
Niveles Medios y la ultima de Transicion. El ministerio de Educacion (Mineduc) propone la siguiente
definicion:

“la Constitucion Politica de la Republica, considera a la educacion parvularia como el primer nivel del
sistema educativo del pais, que atiende integralmente a nifios desde su nacimiento hasta su ingreso a la

educacion basica, y cuyo proposito es favorecer de manera sistematica, oportuna y pertinente, el

desarrollo integral y aprendizajes significativos en los parvulos.” (Mineduc, 2021)

2.2. Educacién Parvularia de Transicion

El decreto 315 del Mineduc (2010), establece el nivel de Educacion Parvularia de transicion
como el tercer nivel comprendido entre 4 a 6 afios, las edades minimas de los nifios para el ingreso a

este nivel se definen por niveles:
Primer nivel de transicion: 4 afios cumplidos hasta el 31 de marzo del afio en curso
Segundo nivel de transicion: 5 afios cumplidos hasta el 31 de marzo del afio en curso

Los contenidos que se ensefian durante este nivel comprenden desde las emociones,
comunicacién, literatura basica, destrezas fisicas y motoras, conciencia medioambiental, estimulacién
del area creativa y valores, ademas de contenidos académicos basicos como letra, nimeros y aritmética

basica.



2.3. Importancia de la Educacion Parvularia

La importancia de la educacion parvularia tiene multiples aristas que deben ser consideradas,
gran parte de estas tienen un impacto tanto en las habilidades fisicas, cognitivas, sociales, del lenguaje
y emocionales, el Ministerio de Educacion usa como fuentes varios aportes teéricos y hallazgos de
diferentes disciplinas y ciencias de la educacion en las “Bases Curriculares Educacion Parvularia”
(2018) entre ellas se destacan y sintetiza que los hallazgos evidencian que en etapas tempranas del
desarrollo es mejor la estructura cerebral, afectando al desarrollo neuronal, lo cual crea una denominada
plasticidad cerebral que permite a los educadores ensefiar y corregir de manera rapida, ademas de
permanente, ya que en estas etapas el cerebro cuenta con la facilidad de reorganizar las conexiones
neuronales a través de las experiencias, ademas de esto se menciona que un buen ambiente educacional
tiene un efecto en las capacidades basicas del nifio mencionadas al comienzo de este parrafo, formando
la base de su personalidad perfeccionandola en las siguientes etapas del desarrollo, por lo que si la
educacion parvularia no ofrece las facilidades, los nifios estaran perdiendo oportunidades en su futuro,
otro punto relevante de la educacién parvularia es enfocado en la neurociencia y la psicologia, los
autores destacan que la emociones positivas “abren puertas” en el cerebro y que el miedo reduce la
capacidad de este, por lo que una correcta educacion parvularia llena de buenas emociones y
experiencias generan oportunidades futuras en el desarrollo estudiantil, no solo académico, también

social, psicolégico y emocional.

2.4. Educacion rural

Cabe destacar que la escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari se encuentra ubicada en una
zona alejada del sector urbano, dificultando asi el acceso que tienen algunos alumnos al momento de
asistir presencialmente. Anterior a la situacion que se ha estado viviendo en el periodo de pandemia a
raiz del COVID19, ya se presentaban estos problemas y luego, al estar obligados a asistir a las clases
en forma online, han disminuido ain mas las oportunidades que tienen los nifios para atender sus clases
de forma normal e ininterrumpida, ya que ahora afectan ademas si es que cuentan con los requerimientos

digitales minimos suficientes para asistir.

En muchos casos, como se menciona en un principio, los apoderados y sus hijos tienen su lugar
de residencia en zonas urbanas, por esto se hace necesario hacer un énfasis en que entendemos por
educacion rural, que es la que se ha estado impartiendo desde siempre en esta escuela, para entender,

asi como afecta en el aprendizaje de los alumnos de la escuela.



La ruralidad es descrita segun el Departamento de Geografia del Instituto Nacional de
Estadisticas de Chile como, cita textual:

“Comité Técnico Internacional, coordinado por la Subsecretaria de Desarrollo Regional y
Administrativo (SUBDERE), basado en las recomendaciones de la OCDE: establecié como “territorio
rural” aquel que se genera producto de la interaccion dinamica entre personas, econémicas y recursos
naturales, caracterizado principalmente por una densidad poblacional inferior a 150 hab/kmz2, con una
poblacion maxima de 50.000 habitantes, cuya unidad basica de organizacion y referencia es la comuna.”

(Departamento de Geografia del Instituto Nacional de Estadisticas de Chile, 2015).

El hecho de realizar y entender una buena definicion de ruralidad es importante para el correcto
desarrollo y entendimiento del proyecto de tesis, ya que esta definicién anteriormente era muy
superficial separando lo urbano de lo rural como todo lo que esta fuera de las grandes urbes, esto ha
generado problemas incluso para una correcta definicion de politicas pablicas, viéndose afectado los

sectores mas apartados quedando fuera de estas politicas por un mero hecho de definicion.

La ley N° 20.370/2009, describe a la educacion como “el proceso de aprendizaje permanente
que abarca las distintas etapas de la vida de las personas y que tiene como finalidad alcanzar su
desarrollo espiritual, ético, moral, afectivo, intelectual, artistico y fisico, mediante la transmision vy el
cultivo de valores, conocimientos y destrezas. Se enmarca en el respeto y valoracion de los derechos
humanos y de las libertades fundamentales, de la diversidad multicultural y la paz, y de nuestra
identidad nacional, capacitando a las personas para conducir su vida en forma plena, convivir y
participar en forma responsable, tolerante, solidaria, democrética y activa en la comunidad, y para
trabajar y contribuir al desarrollo del pais.” Teniendo esto en cuenta el Ministerio de Educacion nos
entrega un acercamiento en su pagina oficial al concepto de Educacion Rural como la que es impartida
a nifios y nifias residentes en localidades pequefas y distantes de las grandes urbes, se plantea como un
desafio para la inclusién social y sus proyectos de vidas futuros a través de la educacién, esta educacién
en zonas rurales sufre de constante desafio para poder tener las mismas oportunidades de acceso a
experiencias de aprendizaje para poder realizar el aprovechamiento de los talentos y desarrollo de

habilidades para garantizar una educacién de calidad.

Es en estos desafios para mejorar las oportunidades de acceso a nuevas experiencias de
aprendizaje en donde el proyecto de tesis tiene sus bases para ofrecer una mejora y herramientas Gtiles

gue puedan garantizar el desarrollo y el acceso a la educacién rural.

Por lo que lleva a la conclusién de que la educacion rural corresponde a todas las labores
realizadas para proporcionar competencias académicas o educacion a la poblacién que habita estos
sectores alejados de grandes ciudades y que tienen una forma de vida diferente tanto a nivel cultural,
econdmico, etc. La educacion rural entonces tiene ciertas variantes que difieren de la educacién en una

ciudad, ya sea ubicacion, medios de transporte, competencias entregadas o bien dificultades de acceso



a estas. Esto la caracteriza como un modelo de estudios diferentes y abierta a posibilidades de

innovacion.

2.5. Educacion en pandemia

Bajo el contexto de pandemia, la llega del COVID-19, genero diversos cambios a la hora de
conllevar la vida en general, diferentes &mbitos se vieron afectados por las medidas de aislamiento
contra la enfermedad y la educacién no se vio ajena a estos, muchos establecimientos se vieron
obligados a cerrar sus puertas pasando de una modalidad presencial a una totalmente online, segun se
aprecia el apartado de “Interrupcidon y respuesta educativa” de la pagina oficial de la UNESCO, el
namero de estudiantes afectados durante el 2020 asciende a la cifra de mas de 1400 millones (cifra

rescatada de: https://es.unesco.org/covid19/educationresponse), los cuales corresponde al nimero de

estudiantes privados de poder asistir a las clases de manera presencial.

Con lo anteriormente planteado se asume que la educacién en pandemia es un concepto
ampliamente conocido por la gran mayoria de la poblacién, ya que se han visto afectados directa o
indirectamente por esta realidad, esta educacion en pandemia ha generado una serie de cambios en las
metodologias de educacionales como es mencionado en el libro de investigacion “Educacion y

pandemia” de la Universidad Nacional Autonoma de México:

“Bajo la emergencia sanitaria se ha dado paso, ademas, al surgimiento de practicas pedagdgicas de
caracter emergente. Asi, se ha experimentado un singular transito desde el aula y los espacios de recreo
y descanso, hasta la sala y el comedor de casa y, en el caso de la educacién bésica, se ha requerido de
la participacidn de madres y padres de familia para atender problemas de orden académico. Todo ello
partiendo del supuesto de que habra un televisor y una computadora con acceso a internet, asi como las
capacidades humanas necesarias para asesorar en temas cientificos, humanisticos y artisticos.”
(Casanova, H. 2020)

La transicién a una educacion online en pandemia ha generado mas que solo un cambio fisico
de las actividades académicas, ademas de lo evidente, se ha debido realizar un cambio psicolégico en
la forma de conllevar las clases desde el hogar, requiriendo incluso la participacion de los padres en el
proceso, ademas de esto se ve implicado también en mayor medida los factores econdmicos del ndcleo
familiar por la necesidad de contar con puntos de acceso a internet y tecnologias para llevar esta nueva
realidad. Como es de esperarse los nifios y apoderados de la escuela contraparte de esta tesis no son
ajenos a esto y se han visto en la obligacion de adaptarse tanto fisica, psicol6gica y tecnoldégicamente a

la educacidn en pandemia, todo esto en un proceso nulamente guiado y con altas dificultades.


https://es.unesco.org/covid19/educationresponse

2.5.1. Recursos para la Educacion Parvularia

El Mineduc ha puesto al alcance de la comunidad una gran cantidad de recursos educacionales
para nifios entre 0 a 6 afios, los cuales son una gran variedad de material educativo centrado en el
desarrollo de maltiples aptitudes, partiendo desde guias para desarrollo de funciones motoras, pasando
al nivel més avanzado para niveles de transicién correspondiente al rango etario de entre 4 a 6 afios, se
cuentan con recursos de desarrollo tanto de matematicas, desarrollo l6gico, exploracién y comprension
del medio, ademas de esto se cuenta con una gran cantidad de material didactico apuntado a los padres
para el entretenimiento de los nifios en el hogar, estos recursos se pueden en encontrar en la pagina del

Mineduc https://parvularia.mineduc.cl/recursoseducacionparvularia/.

2.5.2. Brechas digitales

Cuando se habla acerca de las brechas digitales, se hace mencion a la desigualdad que afecta a
algunas personas respecto al oportunidad de acceso, capacidad de manejo, en utilizacion de dispositivos
tecnoldgicos y medios o herramientas digitales”, sin embargo, la Fundacion Ferrer Guardia en su
informe sobre brechas Digitales: Nuevas Expresiones de las Desigualdades, nos ofrece una mirada més

detallada sobre qué es y en que d&mbitos afectan a la sociedad:

“no solo encontramos una brecha digital entre aquellas personas que pueden acceder a las TIC y las que
no (primera brecha digital: acceso), sino que también observamos desigualdades que se relacionan con
la motivacion, las competencias o habilidades v la finalidad de uso (segunda brecha digital: uso). Asi
mismo existen desigualdades en términos de beneficios (sociales, culturales, econémicos, personales,
politicos, etc.) que se pueden obtener por el hecho de estar conectados/adas. Esto se ha conceptualizado
como la tercera brecha digital, basada en los beneficios sociales y culturales que se derivan del acceso
y uso de las TIC” (Panadero, H. Gémez, S. 2020)

Las brechas digitales pueden llegar a tomar diversos origenes y naturalezas, por lo cual es una
de las areas mas complejas de analizar, para la produccién de una solucién satisfactoria para todos los

afectados por estas.


https://parvularia.mineduc.cl/recursoseducacionparvularia/

2.5.3. Uso Tl docente

El uso de las TI en la docencia, en el articulo “El uso de las TIC como apoyo a las actividades
docentes” (2008) de la Revista Red de la Universidad de Murcia en Espafia nos encontramos con un

acercamiento al concepto:

“En el area educativa, las TIC han demostrado que pueden ser de gran apoyo tanto para los docentes,
como para los estudiantes. La implementacion de la tecnologia en la educacion puede verse s6lo como
una herramienta de apoyo, no viene a sustituir al maestro, sino pretende ayudarlo para que el estudiante
tenga mas elementos (visuales y auditivos) para enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje.” (Islas,

C. Martinez, E. 2008)

Luego de las evidentes ventajas que deja en evidencia la definicién del uso de las Tl en la
docencia, surge la pregunta ¢Por qué las TIC no son utilizadas en gran cantidad?, esto se puede ser
causado por diferentes factores, como la capacidad de los docentes en el manejo de las TIC, factores
econémicos o incluso los rangos etarios de los docentes (no es lo mismo un docente recién egresado
que uno esperando su jubilacion), referente a esto cita Roberto Canales en su publicacion “La Educacion
como un Derecho: Chile en tiempos de pandemia” (2021) en la revista Linhas haciendo referencia a lo

dicho en el INDH:

3113

con el cierre de los establecimientos educacionales, esas condiciones minimas comunes desaparecen
por las desiguales condiciones de educabilidad que presentan los hogares y los territorios,
particularmente las brechas digitales, de conectividad, acceso efectivo a internet y a los diversos grados
de alfabetizacion que tiene la poblacién para hacer uso de las herramientas digitales, impactando
diferencialmente en el ejercicio del derecho a la educacion durante la pandemia” (INSTITUTO

NACIONAL DE DERECHOS HUMANOS DE CHILE [INDH], 2020).” (Canales, R. 2021)

Dentro de estas definiciones, el uso de una herramienta digital en la docencia en el contexto de
la Escuela Kurt Moller Bocherens cuenta con algunas complicaciones al encontrarse en un sector rural
en el cual se cuenta con una deficiencia en infraestructura tecnolégica, esta deficiencia no tiene como
raiz el colegio sino la infraestructura a nivel pais y lo mediocremente desarrollado en tema de
conectividad en zonas rurales (conectividad) , dejando al sector con pocas opciones en lo que al uso de
tecnologia respecta, teniendo asi en este proyecto de tesis la responsabilidad de encontrar la

configuracién mas adecuada para la inclusion del uso Tl y sus beneficios en los afectados.



2.5.4. Educacion Virtual

Como se menciona en el informe de investigacion de Magister realizado por Gutiérrez Rodas,
J. A. (2004) la educacion virtual se puede definir de la siguiente manera:

"La definicion de educacion virtual no varia mucho en relacién con la definicion de educacion
presencial, dado que la Gnica diferencia se da en los medios empleados para establecer la comunicacion
entre los actores del proceso educativo. Este elemento que diferencia a la educacion tradicional
presencial de la virtual, le otorga algunas caracteristicas que para una gran parte del potencial mercado
educativo pueden ser muy benéficas, tales como la flexibilidad en el manejo del tiempo y espacio."
(Gutiérrez Rodas, J. A. 2004)

Por tanto, la educacion virtual se puede considerar como tal si es que lleva a cabo la ensefianza
por medio del uso continuo de herramientas TI de terceros o de creacion propia para poder establecer
las bases del aprendizaje tedrico y practico de los alumnos, con el fin de servir de complemento al

sistema de ensefianza tradicional.

2.5.5. Educacion en linea

Segun el articulo "Distance Education and Learning Evaluation™ (Dorrego, E. 2016) publicado
en la Revista de Educacion a Distancia. Num. 50. Art. 12. 15-Jul-2016 se define la educacion en linea

de la siguiente manera:

"es una forma de educacién a distancia, un proceso que incluye cursos dictados a través de correo
electrénico, video, o conexidn via teléfono o TV por satélite cualquier forma de aprendizaje que no
implique la clase tradicional en la cual los estudiantes y el instructor deben estar en el mismo lugar al

mismo tiempo." (pag. 5) (Dorrego, E. 2016)

Por ende, la educacion en linea corresponde a todo método de ensefianza que haga uso de
herramientas virtuales educativas que necesiten de conexién por red proveniente de cualquier proveedor
de este tipo de servicios para poder efectuarse a través de internet y medios similes. Esto implica que la
formacién del alumno y su posterior evaluacion, para medir el nivel de aprendizaje de los contenidos
se realizaran a distancia. El contacto del profesor con sus respectivos alumnos dependerd de los
servicios y herramientas que se estableceran como estandar previamente, siendo responsabilidad de los

implicados dominarlas a nivel usuario.



2.4.5.1 Beneficios

En el estudio de Hernandez Gémez y Medina Vidal (2015) se concluye que algunos de los

beneficios de la educacion en linea que:

“proporcionan un apoyo pedagdgico y sirven para generar procesos de aprendizaje que nos permiten
construir un conocimiento significativo e integrador de forma colaborativa y cooperativa. El
profesorado, valora muy positivamente la elaboracion de materiales a través de las TIC y el uso de
recursos multimedia presentes en Internet, ya que les permite complementar la oferta de contenidos
tradicionales con la utilizacion de animaciones, videos, audio, gréficos, textos y ejercicios interactivos
que refuerzan la comprension de los contenidos del texto y enriquecen su presentacion.” (Hernandez,
E. Medina, F, 2015)

Por ende, muchos de los beneficios de la educacion en linea radican en la utilizacion de las TIC
como un instrumento de apoyo proporcionando libertades a los estudiantes, favoreciendo la
exploracion, la interaccion con el ambiente del hogar. Ya no existen limitacion de accesibilidad de la

informacion y favorece el auto aprendizaje, como también la valoracién y organizacion del tiempo.

Antes de formular una solucion es importante conocer los distintos espacios con los que se debe
contar para finalmente decantarse por uno u otro en base a los requerimientos que se presenten para asi

orientar su desarrollo. En este &mbito es importante hablar de " OVA "y " EVA".

2.5.6 Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)

Respecto al uso de las TIC's para el proceso de ensefianza didactico, es necesario mencionar
gue la educacién online ha permitido acceder a recursos digitales en los que su funcionamiento depende

directamente de conexion a internet como también otros en los que esto no es indispensable.

En este &mbito es relevante hablar respecto a los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) y
como su uso tanto sincrénico como asincrénico permite servir de apoyo para la ensefianza de

contenidos, desde una modalidad més didactica.

El Ministerio de Educacién Nacional de Colombia (MEN) propone la siguiente definicion de
los OVA: “Todo material estructurado de una forma significativa, asociado a un propdsito educativo y
gue corresponda a un recurso de caracter digital que pueda ser distribuido y consultado a través de
Internet” (MEN, 2005).



2.5.7. Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)

Existen ambientes especializados para poder ofrecer acceso a material educativo
complementario como también derribar fronteras de la comunicacion entre distintas partes implicadas
en el proceso de ensefianza y evaluacion de contenidos. En este marco se presentan entornos
especializados en los que se busca colaborar activamente ofreciendo el espacio necesario para poder
propiciar los conocimientos y la informacion necesaria para el desarrollo educativo integral en las

personas, haciendo uso de herramientas y servicios TI.

Estos espacios son conocidos como Entornos Virtuales de Ensefianza (EVA) que segun el

estudio de Quiroz y Jeldres (2014) este concepto lo definen de la siguiente manera:

"Un entorno virtual de ensefianza, (EVA), en algunos casos denominado también entorno virtual de
ensefianza/aprendizaje, (EVE/A), es una aplicacion informatica disefiada para facilitar la comunicacion
pedagdgica entre los participantes en un proceso educativo, sea éste completamente a distancia,
presencial, o de una naturaleza mixta que combine ambas modalidades en diversas proporciones, (Adell,
Castellet y Gumbau, 2004). Un EVE/A sirve para distribuir materiales educativos en formato digital,
(textos, iméagenes, audio, simulaciones, juegos, etc.), realizar discusiones en linea, integrar contenidos
relevantes de la red o para posibilitar la participacion de expertos o profesionales externos en los debates
o0 charlas.” (Quiroz, J. Jeldres, M. 2014) (pag. 7)

3. Matematicas preescolares

3.1. Definicion

Las matematicas cumplen un papel fundamental en el desarrollo académico de los seres
humanos, en la educacion parvularia, especificamente en los niveles de prekinder y kinder es donde se
da el primer acercamiento a un pensamiento l6gico y un razonamiento mucho mas estructurado a partir
de las matematicas, en el articulo de EducacionlInicial.com se nos explica que el aprendizaje de las
matematicas “debe comenzar lo antes posible para que el nifio se familiarice con su lenguaje, su manera

de razonar y de deducir”. (Ensefianza de la matematica en el Nivel Inicial, 2018)



3.2. Ensefianza de las matematicas

Barbara Streeter en su “Programa de matematicas kinder” (2013) de la Fundacién Astoreca
resalta varios puntos a tomar en cuenta en la educacion matematica en estos niveles partiendo por el
ambiente de aprendizaje que corresponde a preparar los salones o entornos de trabajo de manera que
sea el mas adecuado para favorecer el aprendizaje de los nifios, como segunda instancia que comienza
arealizar una libre exploracion que tiene como objetivo principal que los jovenes estudiantes comiencen
a reconocer tamarios, formas y grupos de diferentes tipos de juguetes y objetos, lo cual desarrolla de
manera inconsciente un pensamiento y razonamiento I6gico, en tercer lugar vienen la ensefianza de
patrones atreves de lineas y figuras que el nifio logra comprender, con esto se da inicio al
reconocimiento de la complejidad de estos con la finalidad de ser aplicados en el aprendizaje de los
ordenes légicos del conteo nimeros, el siguiente tema es el conteo el cual busca ensefiar a los nifios la
I6gica detras de esto, como objetivo principal es el que estudiante aprenda a contar hacia delante y hacia
atras de una manera natural, como también el reconocimiento de secuencias ascendentes y descendentes
al mirarlas, en la etapa de comparacion se busca la comprension de mas y menos, volimenes, largos y
cantidades, con esto también integrar el desarrollo de habilidades como lo son el comprender las
relaciones entre un nimero y otro o bien cémo afecta un cuerpo matematico sobre otro, la clasificacion
en la ensefianza preescolar se entiende como la habilidad de clasificar y ordenar diferentes tipos de
objetos tangibles e intangibles de acuerdo a sus atributos y propiedades, con esto se busca el desarrollo
del lenguaje y el pensamiento I6gico con una mayor complejidad, la penultima habilidad que se ensefia
es la comprension y desarrollo de graficos en este nivel se entiende como graficos a la habilidad de
comparar cantidades y ndmeros segin representaciones visuales. Como Ultima categoria en el
aprendizaje de los nifios son los nimeros, en la cual se busca desarrollar el concepto de los nimeros
explorandolos del 1 al 10 de diferentes maneras y actividades, comprendiendo combinaciones de estos
y diferentes cadenas de nimeros consecutivos, esto crea en el nifio la comprensién de las cantidades y
significado de cada uno de estos, luego de dominar esta area se introduce a los nifios en el concepto de

los simbolos y su significado de una manera mas completa

3.2.1. Ensefianza entorno al e-learning

Respecto a la ensefianza de las matematicas los autores de “Ensefianza de las matematicas
bésicas en un entorno e-Learning: un estudio de caso de la Universidad Manuela Beltran Virtual” (2015)

se refieren diciendo que:



“la matematica es una de las areas que evidencia un alto indice de pérdida por parte de los estudiantes,
esto debido a su caracter rigido, la falta de innovacion metodoldgica en el aula y la poca
contextualizacion en la ensefianza de los contenidos desde los primeros afios de escolaridad. Una de las
causas atribuidas a esto corresponde al enfoque tradicionalista en la ensefianza de esta disciplina, donde
en la mayoria de casos se realizan algoritmos sin fundamento y se repiten procedimientos
mecanicamente sin reflexion alguna. Para contrarrestar este problema, se hace imperativo en el &mbito
de la ensefianza de las matematicas, el uso de herramientas tecnoldgicas que faciliten la relacion entre
los conceptos tedricos y la contextualizacion de manera interactiva” (Vega, J. Nifio, F. Cardenas, Y.
2015)

El uso de las tecnologias de informacion trae consigo una ensefianza mucho mas amigable con
el desarrollo de nuevas y preciadas habilidades en el mundo actual, ademas de facilitar el aprendizaje
acercandolo a los actuales estudiantes altamente conectados con el mundo digital y una mayor
comprension innata de las tecnologias. En este contexto los resultados de la investigacion de los autores
anteriormente citados nos arrojan los siguientes resultados, interiorizando al lector en los beneficios de

una integracion del e-learning en la ensefianza de las matematicas:

“En cuanto al aprendizaje de las matematicas se evidencidé que los estudiantes, al interactuar con los
OVA 'y el Software de apoyo, cambiaron su concepcidn frente a la vision mecéanica de la asignatura, ya
que al identificar y manipular herramientas que permitian hacer calculos y modelar situaciones
concretas, podian dedicar mas tiempo a la generacién y afianzamiento del conocimiento, analizando
casos concretos en los cuales se socializaban los procedimientos, las respuestas y las posibles
aplicaciones que estos desarrollos tematicos podian tener en situaciones propias de sus campos
especificos de estudio.” ” (Vega, J. Nifio, F. Cardenas, Y. 2015)

La ensefianza entorno al e-learning nos propone un modelo de educacion en el cual se integren
herramientas Tl en el proceso, que los estudiantes puedan interactuar desde las tecnologias
permitiéndoles interactuar, visualizar y compartir en el momento los contenidos, creando refuerzos
positivos al poder observar resultados en el momento, si bien es evidente los beneficios de este método
de aprendizaje se deben tener en cuanta algunas limitaciones como el manejo conceptual de los
estudiantes, el manejo de TI de los docentes y las infraestructura tecnoldgica asociada al desarrollo de

estas actividades.



4. Nativos digitales

4.1. Definicién

En el estudio de Cabra Torres y Marciales Vivas (2009) se define a los nativos digitales de la
siguiente manera "En el trabajo de Mark Prensky (2001) titulado Digital Natives, Digital Inmigrants
encontramos la primera referencia a la expresion nativos digitales, utilizada para nombrar, segun afirma
el autor, a los nifios y jovenes que ingresan al sistema educativo y que han cambiado radicalmente
respecto a generaciones anteriores: «Los estudiantes de hoy son hablantes nativos del lenguaje digital

de los computadores, los videojuegos y la Internet»."

Ademas, ser realiza una distincion entre este primer grupo con otro en particular quienes se

segun el articulo son denominados Inmigrantes digitales y se definen de la siguiente forma:

"La segunda expresion, inmigrantes digitales, designa, en cambio, a aquellos que no nacieron
en estas condiciones y que participaron de un proceso de socializacion diferente, teniendo que adaptarse

necesariamente a este entorno." (Torres, C. Vivas, M. 2009)

En base a estas afirmaciones por lo tanto es posible deducir de cierta manera que los nativos
digitales han nacido y crecido en un entorno tecnolégico en el que el acceso a informacidn e internet,
ademas de otras herramientas tecnoldgicas son comunes en el dia a dia de las personas. En cierto modo
no contar con estas herramientas TI en sus vidas, los limita en la interaccion que puedan tener social y
personalmente, ademas de que atenta de cierta forma a los conocimientos y la informacion que puedan
adquirir, por lo que es posible considerar este acceso como necesidad basica para estas generaciones y
las futuras, a diferencia de los nativos inmigrantes en los que tener o no estos conocimientos y

herramientas no es del todo indispensable en sus vidas.

4.2, Destrezas

En el estudio de Marc Prensky en su version adaptado al espafiol “Nativos e Inmigrantes
Digitales” (2001) menciona ciertas caracteristicas y destrezas que tienen los nativos digitales. Los
nativos digitales asimilan de manera diferente la informacién que sus predecesores, ademas manejan
mejor las Tl que sus educadores. Necesitan inmediatez y rapidez al momento de recibir la informacion
y en general prefieren que su cerebro este haciendo muchas cosas alternativas a la vez por lo que tienen
cierta inclinacion a la multitarea. Son mas adeptos a enfocar su atencion a cosas mas graficas que texto

e informacion "plana”.



El autor menciona que frente al computador piensan de manera diferente a los adultos, logran
estimular y potenciar sus capacidades sin problema y debido a la exposicién constante y prolongada de
videojuegos y otros medios digitales de entretenimiento, logran desarrollar destrezas de representacion
tridimensional. Esto quiere decir que pueden generar entre muchas cosas, mapas mentales y obtener
distintos tipos de alternativas de una situacién considerando varias aristas de forma simultanea. El autor
usa el termino de tipo "origami”. Ademas, menciona que cuentan con el "descubrimiento inductivo"
que es hacer observaciones, formular hip6tesis y determinar las normas que rigen el comportamiento
de una representacion dindmica. Como también es descrito que cuentan con el "despliegue de la

atencion" que es la observacion de varios lugares al mismo tiempo.

"Los nifios que se han criado y se han desarrollado a la par que el ordenador “piensan

de forma diferente al resto de las personas. Desarrollan mentes hipertextuales. Saltan

de una cosa a otra. Es como si sus estructuras cognitivas fueran paralelas, no secuenciales
217." (M. Prensky, 2001)

Ademas de lo dicho, el autor destaca que una de las principales destrezas en estudio de los
nativos digitales es la de contar con un cerebro con una alta neuro plasticidad, lo cual le permite
reformular sus ideas y reorganizar su cerebro de forma neuronal, creando conexiones nuevas formando
una red mas compleja y con otros puntos de vistas, que significa que estos nativos digitales son o seran
capaces de comprender mas haya que del sesgo familiar o cultural, prefiriendo siempre el aprendizaje

desde varias fuentes y puntos de vista.



CAPITULO DE METODOLOGIA

1.Alcance

El proyecto por desarrollar consta como objetivo principal el desarrollo y la posterior
implementacion de una solucién pedag6gica apoyada en las tecnologias de informacion. Esta solucién
debe contar con sus caracteristicas principales enfocadas en el apoyo a la labor de aprendizaje en el area
de las matematicas en los niveles més bajos de la educacion escolar, los cuales corresponden a prekinder
y kinder respectivamente. Ademas, la solucién debe poder adaptarse a las necesidades y problematicas
tanto del establecimiento como al de los alumnos y a los apoderados que se ven envueltos en este

proceso educativo.

2. Como lograr los objetivos

El desarrollo de los distintos objetivos planteados se llevara mediante un analisis por
conveniencia no estadistico de corte transversal, para explicar esto, el analisis sera realizado en una
poblacién de facil acceso y que se relaciona con el caso de estudio, por ejemplo, en la escuela son
precisamente los nifios y apoderados. De esta manera se pueden encontrar problemas de manera mas
rapida y eficiente, ya que se accedera a estudiar directamente a la poblacién afectada. Al ser de corte
transversal esto quiere decir que se llevara a cabo a lo largo de un periodo especifico de tiempo, con el
fin de obtener resultados que sirvan para medir resultados en base a la intervencion durante este rango
de tiempo, que en este caso serd de aproximadamente 4 meses. Esto permitird medir un antes y un
después de la implementacion de la solucidn TI. La muestra son los docentes, apoderados y estudiantes
a nivel preescolar de la Escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari. La muestra sera abordada por
diferentes medios, partiendo por el acercamiento y dialogo con la contraparte, esto con la finalidad de
la toma de requisitos y enfatizacién con la situacién tanto en lo que respecta a la pandemia como al
desarrollo de labores pedagogicas del dia a dia. Para el desarrollo de esta tesis se requerira el
levantamiento de informacion en la muestra afectada en la cual sera aplicada la solucién. Antes de la
primera implementacidn se realizard una encuesta para determinar las necesidades basicas y de conocer
tanto las capacidades tecnol6gicas, como el desempefio de estas soluciones preliminares. Siendo esta
informacion de gran importancia para una posterior implementacion final que constara de todas las
mejoras realizadas a la primera intervencion en la poblacion afectada. Esta Gltima configuracion
permitiria comenzar una ultima recoleccion de informacion que permitiria sacar conclusiones sobre el

proceso del desarrollo del proyecto como también de sus resultados finales. Cabe mencionar que el



desarrollo de este proceso de configuracion de soluciones TI se guiara mediante la metodologia Lean
Startup permitiendo de esta manera una constante entrega de resultados, en forma de prototipos que en
cada iteracion sea mejor y mas funcional siempre teniendo en cuenta y empatizando con las emociones
de los usuarios finales, ademas de definir los roles de Project Owner que en este caso es la escuela,
gestionada curricularmente por su Director, Project Manegement que seria el intermediario principal
encargado de gestionar reuniones y contacto general con contraparte para la correcta realizacion de este
proyecto, en este caso este rol fue responsabilidad de Daniel Sepulveda y Project Member que son
todos los integrantes que conforman parte del desarrollo del proyecto, en este caso Daniel y Gaston

Latorre.

Se eligié este método ya que consiste en validar los objetivos anteriormente presentados por
medio del circuito de feedback por feedback se entiende a la constante entrega de opinién de terceros
involucrados que permitan mejorar en base a sus juicios, que consiste en crear, medir y aprender.
Gracias a estas iteraciones se podran tomar decisiones durante la trayectoria del proyecto. Independiente
de todos los cambios realizados se mantiene la vision ya que lo que cambia es el proceso y no la meta
final, permitiendo ir desarrollando en base a comentarios de los apoderados y la contraparte. Para tomar

decisiones en base a datos empiricos de clientes reales.

Para hacer mediciones, se utilizaron indicadores accionables al momento de verificar la
cantidad de apoderados que descargaron y utilizaron la aplicacion, ademas ocupamos indicadores
vanidosos para evaluar datos estadisticos de satisfaccion. Se fue perseverando en la misma idea de

aplicacion, pero pivoteando en cambios menores para cumplir con las necesidades del usuario final.
2.1. Metas

La meta es impactar positivamente en el sistema educativo llevado a cabo hasta ahora por la escuela,
por medio de un apoyo alternativo con funcionalidades didacticas que les permita a los nifios aprender
incluso mientras juegan, para apoyar la educacion online de forma asincronica y poder mejorar sus

saberes correspondientes al grado educacional en el cual se estan formando.

2.2. ¢Para gqué se hace o con qué propdsito?

El propésito principal de todo esto es estudiar el efecto que tienen este tipo de herramientas en los nifios
y apoderados para el apoyo en los aprendizajes matematicos. La idea es poder medir junto a docentes
el rendimiento antes y después de haber usado este tipo de soluciones, permitiendo conocer el impacto
y como ayudaria en la educacion de escuelas en zonas rurales, ya que una pandemia, circunstancias
personales y familiares e incluso factores ambientales pueden influir en estos nifios al momento de

asistir presencialmente a este establecimiento.



2.3. ¢En qué tiempo se hace?

Este proyecto se realizard durante el periodo de pandemia a raiz del Covid-19 con el fin de volcar la
desafortunada situacion por la que esta pasando el mundo ofreciendo alternativas e investigando

mejores maneras para poder ensefiar a los nifios desde el hogar.
Segun la planificacion del proyecto las etapas en su desarrollo se clasificaran de la siguiente manera:

e Inicio: Periodo comprendido entre 01/05/2021 hasta el 13/05/2021 contempla la
formulacion inicial y la defensa del proyecto de pretesis y la finalizacion de la introduccion
y el marco tedrico.

e Investigacion: Periodo comprendido entre el 20/05/2021 hasta el 03/06/2021 se realiza
una busqueda literaria para apoyar el contenido del marco tedrico y se recolectan datos
relevantes en la toma de requerimientos.

e Busqueda: Periodo comprendido entre el 10/06/2021 hasta el 24/06/2021 se realiza la
basqueda del software a utilizar para un despliegue inicial, con el fin de obtener datos
respecto a la satisfaccion del usuario, ademas se realizan las primeras reuniones con la
contraparte.

e Prototipado: Periodo comprendido entre el 01/07/2021 hasta el 08/07/2021 se lleva a
cabo el primer pilotaje de las soluciones Tl y se inicia la redaccion de metodologias a
utilizar.

e Retroalimentacién: Periodo comprendido entre el 15/07/2021 hasta el 29/07/2021 se
realizard una recoleccion de informacion relevante al primer despliegue de prueba del
recurso Tl y se reconfigurard la solucién para mejorarla.

e Implementacion: Periodo comprendido entre el 05/08/2021 hasta el 16/09/2021 Se
implementard finalmente la solucién Ti anteriormente buscada méas la solucion Ti
desarrollada, de obtendran resultados de esta intervencién para ser analizados y se
completard el capitulo de metodologias.

e Finalizacion: Periodo comprendido entre el 23/09/2021 hasta el 23/12/2021 finalmente
se terminara la redaccion del libro de tesis, se revisara, se completaran las conclusiones en

base a resultados y se defendera el proyecto de tesis una vez entregado el libro terminado.



3.Fuente de informacion

En lo que respecta al desarrollo de este proyecto se contara con una fuente de informacion
principalmente primaria, lo que quiere decir que proviene directamente de la poblacion objetivo de
este estudio y proyecto, la cual sera obtenida por los propios medios de los alumnos integradores del
grupo de tesis. Esta informacion sera obtenida con diferentes herramientas de estudio mixto de tipo
cualitativas y cuantitativa tales como observaciones generales (cualitativo), encuestas (cuantitativo),
entrevistas con los destinatarios (cualitativo) y paneles de opinion con los usuarios finales (cualitativo),
esto Gltimo es basicamente un entorno de opinion en el que docentes y apoderados puedan entregar su

opinion de mejora respecto a los trabajos realizados.

Por otro lado, la informacién tedrica y técnica en la cual se basa en el proyecto proviene desde
fuentes secundarias correspondientes a libros, articulos y material multimedia del area disciplinar del

proyecto.

4.Universo, Poblacidon Y Muestra

El universo es la comunidad escolar de pre kinder y kinder de establecimientos rurales de Chile.
La muestra en este proyecto corresponde a los apoderados de la escuela Kurt Moller Bocherens del
nivel prekinder y kinder del establecimiento, siendo estos un nimero total de 33, ademés de los
respectivos alumnos y educadoras del nivel, las cuales corresponden a Yoselin Mufioz (Parvularia) y
Aracely Salgado (técnico parvulario) las cuales acompafaran activamente a los tesistas durante el

proceso y desarrollo del proyecto.

La investigacidn serd hecha y extraida partir directamente de todo el universo muestral (33
totales) de forma cualitativa obteniendo informacién de diferente naturaleza permitiendo la
manipulacién de una 0 mas variables tales como acceso tecnoldgico, acceso a internet, nivel educacional
de los padres, nivel de usabilidad y entendimiento tecnolégico, entre otras, de manera independiente
gue contribuyas en un correcto analisis de la situacion del destinatario y los posibles usuarios, esto
ademas persigue la basqueda para incluir la realidad de cada uno de los implicados, con el afan de
conseguir la mejor solucion teniendo en cuenta las necesidades de todos los alumnos y apoderados del

establecimiento.

El anélisis de la informacién obtenida se basara principalmente en el estudio de efectos de las
variables, obtencion de los puntos que se convierten en una probleméatica comun y estas se usaran como
mecanismo para la generacion de ideas en busca de la configuracion ideal para una solucién TI 6ptima

para el universo muestral de la tesis.



METODOLOGIA DETALLADA

1. Proceso de recopilacion de informacién

El proceso de recopilacion de informacion sera el primer paso luego del acercamiento inicial a los
destinatarios en este caso la escuela en la que se realizara la intervencidn, este proceso sera llevado a
cabo mediante mdultiples herramientas, tanto observaciones generales, encuestas, entrevistas con los
destinatarios y paneles de opinion como fue descrito anteriormente, principalmente las encuestas y
entrevistas seran el principal motor por el cual se obtendran datos de naturaleza cualitativa. EI proceso
se realizara las veces que se estime necesaria por el equipo de tesistas para un correcto desarrollo e

implementacion del proyecto, tomando la siguiente modalidad.

1.1. Contacto con destinatario y planteamiento de recopilacion de datos: En este punto
se buscara explicar la motivacion principal del inminente proceso de recoleccion de datos
por hacerse, se busca que la contraparte guie a los tesistas y encaminar tanto las preguntas
que se hardn al publico objetivo, esto para un acercamiento a las emociones de los
implicados, para realizar un proceso comodo y evitar preguntas invasivas o complejas de

tratar.

1.2. Despliegue de formulario: El despliegue de o los formularios se realizard mediante
los medios de comunicacion con los cuales cuentas los apoderados con sus respectivos
parvularios o encargadas del curso, la mayoria de las veces corresponde a un grupo de chat
en la aplicacién WhatsApp o herramientas similares de comunicacion como puede llegar a
ser Google Teams, Facebook, etc. Este medio serd utilizado ya que es la manera menos
invasiva de tratar a los usuarios finales u afectados, evitandoles el proceso de entrar a un
nuevo grupo que solo tenga como destino la comunicacién de los procesos de recoleccion
de datos, estos formularios seran previamente presentados en una breve reunién en la cual
se encontraran presentes tanto apoderados, parvularios y tesistas. Se planea realizar esta
recoleccién mediante formularios de la plataforma Google Forms, por sus caracteristicas
principales de ser facil de ocupar para todo tipo de usuarios y un facil andlisis de lo
recolectado, entregando gréficos y detalles del proceso, en el caso de que uno o mas de los
destinatarios del formulario no les sea posible responder estos formularios ya sea por
problemas de conexion, dificultades tecnoldgicas o bien algun otro factor, se realizaran los

formularios de manera escrita, acercAndose al destinatario con problemas respetando las



medidas sanitarias correspondientes, esto debido a que es necesario contar con la
informacidn de cada uno de los implicados para un desarrollo de una solucion que incluya
la realidad de todos los afectados y el sector, la respuesta de estas personas seran sumadas

manualmente a las de los formularios digitales.

1.3. Anélisis de respuestas: El analisis se realizard mediante la anteriormente mencionada
aplicacién gratuita de Google, la cual entrega detalles tanto graficas, como generales, de
estos datos entrégalos los tesistas en conjunto con el profesor guia tomaran el mejor rumbo
de accién para el desarrollo de una solucién, resolviendo y estableciendo requisitos como
lo son, plataformas de funcionamiento, tipo de aplicacion a configurar para
implementacion, necesidad de utilizacion de internet o utilizacion offline, entre otras
conclusiones importantes a la hora de tomar la decisién para la configuracion del proyecto

e implementaciones finales.

2. Recopilacion de requerimientos

El analisis de la informacidn recopilada en el proceso anterior formara parte esencial en el desarrollo
de la creacion y definicion de los requerimientos del sistema solucion para la ayuda matematica de los
nifios de la escuela. Los requisitos que se busca obtener se pueden definir en grandes rasgos a

continuacion:

e Tipo de aplicacion: En este requerimiento se busca aclarar qué tipo de aplicacion o
configuracion de aplicaciones se debe tener para una mejor experiencia para los usuarios,
estas clases de aplicaciones posibles son, en primer lugar, computacionales o moviles,
pasando luego por un grupo de categorias posibles que puede tomar, ya sean basadas en
juegos, plataformas interactivas en la web, punto de reunién y distribucién de material o

bien enfocada en plataformas de apoyo, con funcionalidades de lectura de documentos.

e Plataformas compatibles: Con este requerimiento se busca tener claridad de que
plataformas y naturaleza tendra la aplicacién, aclarando el entorno de desarrollo a su paso,
estas plataformas pueden llegar a ser Windows, Linux, Mac Os, Android o 10S. Una vez
definido el tipo de plataforma o plataformas compatibles se puede definir el entorno de
desarrollo mé&s apto en el caso de ser necesario el proceso de construccion de un programa

0 app desde 0.



e Uso de red: Se define este requerimiento como la necesidad de que la solucion cuente
con conexidn a internet para el uso completamente de sus funciones, también puede ser una
solucidn que requiera una conexion parcial para alguna de sus funcionalidades, finalmente
puede existir la necesidad de la utilizacion de un software o app completamente offline, ya
sea por la ausencia de conexion en los usuarios finales o serias dificultades para obtener

una conexion estable.

e Contenidos de la solucién: En este requisito se definira lo que la solucion debe
contener para formular una solucion satisfactoria para los usuarios, este contenido puede ir
desde documentos para su lectura y apoyo del desarrollo de clases, material interactivo,
videojuegos educativos que aborden la problematica o bien, contenido web que pueda ser

de utilidad y permita la edicion de este.

e Disefio de la solucién: En este requisito se persigue tener claridad del disefio que debe
tener la solucidn (programa o app) o bien la manera en la cual el usuario final podra acceder
a este, si se requiere un desarrollo desde cero de un software o APP, es en este punto donde
se debe definir tantos disefios generales de accesibilidad y visibilidad de esta, permitiendo
al usuario un facil acceso a todas las funciones de la solucién, mejorando de paso su
experiencia de usuario. Para la realizacion de este disefio se debe tener siempre en cuanta
las siguientes bases de las interfaces de usuarios, esta debe ser clara, concisa, coherente,

legible, interactiva, flexible, familiar, eficiente y atractiva.

3. Configuracién de primera solucion

Para la configuracion de la primera solucion, se hara uso de toda la informacion recopilada desde
un inicio que se obtendra por medio del proceso de recoleccidn anteriormente explicado. Esta solucion

en si contemplaréa distintos puntos relevantes:

¢ Nivel de aprendizaje de las matematicas: Respecto a la informacién recopilada, se
conversara con los parvularios a cargo de los cursos a trabajar con el fin de estar al tanto

de los contenidos relevantes para ensefiar a los nifios e incluirlos en el sistema TI. Esta



solucion debe ajustarse al nivel aritmético comprendido para los niveles

de prekinder y kinder.

e Solucién Tiinicial: Lasolucion inicial se adaptara a estos requerimientos mencionados
y contemplara 3 juegos descargables ya creados de los que se esperan obtener datos
relevantes respecto al nivel de satisfaccion de los apoderados en el uso de estas
herramientas de apoyo para la ensefianza doméstica y permitir& obtener un acercamiento al

nivel de mejora en el saber de los nifios.

e Prototipo no funcional: Este prototipo no funcional se desarrollard en AdobeXD con
el fin de crear un esquema que simulara a un “blueprint” en el sentido de que permita
entender la estructura basica que tendra el programa a desarrollar, este prototipo solo
contemplara el disefio y no servira para usos practicos. La idea es generar un acercamiento
inicial para que las parvularias puedan contemplar los avances y la direccién que se esta

siguiendo en el desarrollo del proyecto.

4. Reconfiguracion de solucion

Una vez realizado el primer despliegue de las soluciones Tl ya mencionadas queda realizar la
reconfiguracion de las mismas haciendo uso de todo el feedback recibido, para poder comenzar a
trabajar en el desarrollo del prototipo funcional, el que incluira todos los puntos faltantes respecto a la

funcionalidad del sistema, permitiendo adaptarse a mediada con los contenidos aritméticos requeridos.
Para esta reconfiguracion se consideraran los siguientes puntos:

1. Opinién del apoderado

2. Opinion docente

Luego se comenzara a trabajar con la herramienta méas apta o bien en el desarrollo de una que
cumpla con las expectativas mediante un entorno de desarrollo
como AndroidStudio, VisualStudioCode, etc. donde se dispondran las distintas funcionalidades que
servirdn de apoyo para los apoderados en el proceso de ensefianza asincronica con sus hijos, la idea es

que este 0 estos softwares sirvan de guia y que los nifios puedan aprender de manera mas comoda.



5. Implementacion final del proyecto

La implementacidn final corresponde al ultimo paso antes de comenzar a realizar conclusiones del
proceso, en este punto es donde se espera tener una version funcional terminada, con todas actividades
necesarias para su correcta manipulacion por el usuario, entregando valor a estos y con la capacidad de
ser una solucion a la problematica, ademas de sumar valor al proceso de las clases matematicas de los

niveles prekinder y kinder de la escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari.

El proceso de implementacion se realizard luego de la implementacion previa y las
reconfiguraciones de esta, el proceso se efectuara mediante las parvularios del curso afectado siendo
ellas intermediarias entre tesistas y apoderados o usuarios finales, el proceso sera hecho de dos maneras
adaptandose a los usuarios finales, la primera mediante un link de descarga de la solucion y distribuido
a los apoderados para la instalacion en la plataforma elegida para esta, la segunda forma, sera mediante
la distribucion e instalacion manual de la solucion informatica en el establecimiento de la escuela en
cuestion, siempre respetando las medidas sanitarias del sector, esta segunda manera de distribucion
busca adaptarse a las personas con problemas de internet si existiesen y abarcar todo el universo de
apoderados de los cursos. Finalmente se levantard un proceso de recoleccion de datos para realizar
seguimiento a satisfaccion y problemas que puedan surgir en la aplicacion en si, permitiendo una pronta

intervencion.
6. Conclusiones finales

Como ultima parte de la metodologia detallada, se plantea el proceso de analisis, creacion y
redaccion de conclusiones finales, las cuales comprenderan desde el proceso de recoleccion o
levantamiento de datos, ademas de las diferentes fases de implementacion y concluyendo también con
la inclusion en este capitulos del proceso final de implementacion, con la solucidén en marcha y las
impresiones de los usuarios del proceso, como también de la experiencia de estos en la utilizacion de la
solucion planteada. En este punto también se tiene presupuestado que la contraparte en este caso la
escuela Kurt Moller Bocherens pueda manifestar su experiencia con los tesistas y su nivel de
satisfaccion con la solucion brindada, se espera la participacion tanto del alto mando administrativo del
establecimiento, como también de las parvularias que participaron activamente en el proceso de

configuracion o desarrollo de la solucién T brindada.



CAPITULO DE RESULTADOS

Durante el desarrollo del presente capitulo se exponen los resultados de las diferentes fases del
proyecto partiendo por los resultados y conclusiones parciales de los levantamientos
de informacién mediante formularios, para luego exponer el producto final que corresponde a
la solucién a la cual se lleg6 mediante las conclusiones de los levantamientos previos, finalmente
exponer el nivel de satisfaccion de los usuarios, agregar que estos resultados cuentan con conclusiones

por parte de los tesistas

1.Primer levantamiento de datos Escuela Kurt Moller Bocherens

En este punto, se plasma el proceso de recoleccion de datos del proyecto de tesis el cual fue
desarrollado en la plataforma de Google Forms, en un universo de 33 apoderados de los cuales
10 pertenecen al grupo conformado por nifios en etapa preescolar prekinder y 23 pertenecen a la etapa
preescolar kinder, a cargo de la Educadora de Parvulos Yoselin Mufioz y su asistente de aula Aracely
Salgado, de la escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari, el proceso fue realizado en primera
instancia con una reunidén con los apoderados del establecimiento en conjunto con las Parvularias, esto
con la finalidad de lograr la mayor transparencia posible en el proceso, durante esta intervencién fue
realizada una breve introduccion de proyecto como también la resolucion de dudas respectivas por parte
de los apoderados, a partir de aqui por medio de la sefiorita Yoselin fue posible la difusién de la
encuesta, la cual fue respondida de manera satisfactoria por el 100% del universo a la cual fue destinada,
la encuesta en su formato digital contaba con un total de 15 preguntas, en diferentes formatos como

seleccion multiple, cuadros de textos, incrementales y cajas de seleccién.

Los resultados mas importantes son los siguientes, dentro del universo encuestado el 97% (31)
corresponde a mujeres y tan solo el 3% (1) encuestado es varon, ademdas de esto se cuenta con

informacion etaria, siendo el predominante con un 60,6% de los encuestados tienen entre 25 a 34 afios.



iCudl es tu génerg?

FiLnbsprespuesias

@ Hombrg
& Mujer

Fuente: Investigacion propia.

Respecto al nivel de formacion reconocido en este estudio, es importante destacar que existe un
importante porcentaje (71,9%) que cuentan con estudios de ensefianza media y superior, mientras que
solo un 28,1% no completaron su periodo de estudios de ensefianza media. Ante esta situacion, sin
embargo, es importante destacar que entre estas personas los padres no son los Unicos implicados en la
educacion de los pupilos, en su mayoria son los abuelos de los nifios, tomando el puesto de apoderado
por tiempo disponible, pero, ademas, también cuentan con el apoyo de padres, hermanos o familiares

mas jovenes y con mayor nivel educativo.

:Cudl es el maximo nivel de estudios que has completado o el titulo mas alto que has obtenido?
328nbsprespuestas

@ Enscianza Media INCOMPLETA
@ Ensetanza Media COMPLETA
@ Cursando carrera Universitaria/Técnica
@ Trulado de carrera Técnica

@ Teulado de carrera Universitaria
@ Tino de posgraco

Fuente: Investigacion propia.



El 100% de los encuestados residen en la comuna de Colbuln, en su mayoria en sectores cercanos al
colegio, dentro de un rango de no mas de 5 kilometros desde la escuela Kurt Moller Bocherens.

Entre los que el 57,6% asegura contar con acceso a internet, el 33,3% cuenta con acceso en ocasiones
ya que por lo conversado con algunos casos particulares cuentan solamente con la conexién a redes

moviles y el 9,1% restante no cuenta con servicios de conexion a internet.

iCuenta con acceso a internet?
FiLnbsprespuesias

L K=
® Ne

B En ccasiongs

Fuente: Investigacion propia.

En relacidn al uso de tecnologias el 45,5% (15) cuentan con un acceso y un manejo basico de
la tecnologia, un porcentaje igual tiene un manejo medio, pudiendo desenvolverse en un medio digital
de una forma mucho maés tranquila, por ultimo, tan solo un 9,1% (3) cuanta con un manejo avanzado

de las tecnologias.

En relacion con el uso de Internet y las nuevas tecnologias, jse considera usted un usuario a nivel
medio, avanzads o experta?
31 respuestas

& Basico [Usar de fomma cotidlana
GHPOSIvGS [ecnohigicos (ara redes
soclales, nansegackin en intemed, oo, )

 Media [capiar o mover archivos, escribic
textos, usar fdemulas simples &n hojas
g cllcidn, )

B dvranzacdo (dar formaito o lexios, usar
fwrnulas avancadas, crear grifcos, in...

@ Experio {escribir macros, programar,
fedoled prablemas de Softwane ¥ hard. ..

Fuente: Investigacion propia.



1.1. Conclusiones y resultados de la encuesta

En base a los resultados visualizados en la encuesta realizada de conexion a internet, podemos
deducir que una gran parte de los apoderados manifiesta el contar problemas de internet o directamente
con la falta de este. Ademas de esto los smartphones son en su mayoria los dispositivos utilizados para
la toma de clases y realizacion del proceso educativo, tomando en consideracion estos factores se decide
por decantarse a una solucion enfocada en la utilizacion de smartphone con sistema Android y ademas
de contar con la caracteristica de tener sus principales funciones de forma off-line. Tomada esta decision

se decide realizar una reunién con las parvularias encargadas del curso, esta contaria con 3 objetivos:

o Comunicar los resultados de la encuesta realizada.

o Comunicar y solicitar retroalimentacion de la configuracion de la
solucion.

o Consultar sobre disponibilidad de dispositivos Android por parte del

colegio hacia los nifios que no cuenten con uno.

La reunion fue realizada mediante la plataforma de videoconferencias de Google Meet a eso de
las 16:00 horas del dia miércoles 9 de junio del 2020, en esta reunidn se establecié que la solucion
efectivamente tomaria las caracteristicas antes mencionadas, como también se manifesto la
preocupacion por el resultado efectivo de que un ndmero de los afectados no tenian internet en sus
hogares 0 no contarian con los conocimientos necesarios para el uso de estas tecnologias, también se
manifestd el preocupar de algunos de los apoderados, estos sienten la poca participacién de los nifios
en el proceso educativo ya que cuesta mucho mantener a los infantes concentrados en sesiones de
estudio con clases online. Ademas de esto, las parvularias Yoselin Mufioz y el técnico parvulario
Aracely Salgado, manifiestan que la escuela si cuenta con la capacidad para la facilitacién de tabletas
con sistema Android a los nifios, por lo cual se cuentan con los recursos tecnoldgicos para continuar

con la solucién prevista.

2. Resultados evaluaciones

Para medir los resultados de esta intervencidn, se realizé una prueba adjuntada en anexos, de
los dos temas abarcados en esta primera implementacion (nimeros y secuencias), de cuatro puntos cada
una de las evaluaciones, la primera fue realizada antes de la implementacion inicial el dia 12 de julio

del 2021 y la segunda dos semanas después del proceso de prueba de las tres primeras aplicaciones



propuestas, Save the Numbers, Baby numbers and Math y y Complete the Secuence, el proceso de esta
implementacion de prueba es especificado mas adelante en el libro, especificamente en el capitulo
“Desarrollo del proyecto de tesis” estas evaluaciones se realizaron por medio de la parvularia del curso,
la cual la realiza mediante una sesion en la plataforma de Google Meet para luego hacer distribucién de
un enlace de una prueba realizada mediante Google Forms, estos resultados fueron compartidos por la
misma docente a los tesistas una vez terminada por los alumnos, esta se realizé para medir el progreso
de los nifios con el uso de estas apps interactivas a lo largo del tiempo. Los resultados son los siguientes,
3,48/4 en la primera prueba antes de la implementacion y 3,64/4 para luego de la implementacion de
prueba, dandonos una mejora de 0,16 puntos, mejorando la puntuacion de varios alumnos los cuales no
habian logrado superar los 2 puntos. Lo cual deja contento tanto a los padres, parvularios y tesistas. Los
principales factores por los cuales se concluye que se genera una mejora es por el uso de herramientas
y juegos cotidianos en el aprendizaje, como podremos ver mas adelante, los nifios tienen un muy buen
recibimiento de las materias de clases en formato digital e interactivo, como también la mayoria de ellos
usa dispositivos Android con fines recreativos por lo que el aprovechamiento de esta instancia recreativa

crea una oportunidad de aprendizaje desde el confort del estudiante.

Luego la misma evaluacién se realizo por tercera instancia el 03 de noviembre del 2021 esta
vez con la nueva y Ultima version de la app nos encontramos con un resultado promedio de 3,70/4
mostrando una mejora en 0,06 puntos, lo cual no significa un resultado concluyente para determinar si
los alumnos aprendieron mas por el uso de esta, ademas teniendo en cuenta la distancia de cada una de

las evaluaciones en el tiempo, estos logros son facilmente atribuibles al progreso natural del curso.

3. Resultados parciales formulario primera intervencion

En cuanto a los resultados parciales, luego de haber entrevistado al universo de 33
personas anteriormente mencionadas, se pudieron obtener los siguientes datos, sin embargo, es
preocupante la poca participacién en el formulario en esta instancia, de todas maneras, la cantidad de

resultados vistos nos brindan una clara visualizacion de una tendencia.



iInstalo los juegos solicitados?

10 respuestas

®si
® No

La totalidad de los entrevistados confirmé haber seguido las indicaciones realizadas por los
parvularios a cargo de los cursos instalando y usando asi las aplicaciones sugeridas en modo de

complemento al desarrollo y puesta en marcha de los conocimientos de los nifios.

;Cual o cuales? (Puede seleccionar mas de uno) |_|:|
10 respuestas
Save the numbers 6 (60 %)
Baby numbers 8 (80 %)
Secuencias juego 123 8 (80 %)
i} 2 4 i} 8

Cuando se refiere a la tendencia que tuvieron los apoderados para instalar los juegos, el 80% se
inclind a instalar Baby numbers y Secuencias juego 123, mientras que solo el 60% dentro del mismo
universo instalé ademéas Save the numbers. Esto nos permite deducir que al momento de hacer uso de
alternativas interactivas para el aprendizaje es necesario y super importante no diversificar los
contenidos en tantas opciones diferentes, sino que tratar de englobar todo en una sola solucién debido

a que sera més facil su implementacion.



;Considera importante que sus hijos aprendan de forma entretenida con juegos? lD

10 respuestas

®si
& No

El 100% de los apoderados consideran importante este método de aprendizaje, ademas dentro

de las opiniones que vienen a continuacion se puede entender mejor la razon de esta aceptacion.

;Por que razon?
10 respuestas
Por que si uno le impone se bloguean y no aprenden y en juego se le hace muy entretenido
Es mas facil para ellos y entretenido
Les ayuda de forma entretenida a aprender
Por que es més entretenido ara ella ya que las clases onlin no le gustan mucho
Si, de forma entretenida cada nifio aprende mucho mas
Porque es mas entretenido para ellos
Lo hace mas interactivo y menos aburrido
Porque el juego es una instancia de aprendizaje significativa

Porque les interesa aprender y no se aburre

A pesar de que no se muestran la totalidad de las respuestas, se puede apreciar que el nivel de
aceptacion es bastante alto y positivo. Resaltando constantemente que el uso de este tipo de
herramientas hace mas entretenido el proceso educativo hacia los alumnos, evitando el aburrimiento
gue puede llegar a provocar unproceso educativo online de manera tradicional y

manteniendo asi la atencion de los nifios en el aprendizaje.



;Cree usted que incluir estos juegos como parte integral del aprendizaje de los nifos los |_|:|
ayuda a sobrellevar de una mejor manera una situacion como la que vivimos con la actual a
raiz de la pandemia?

10 respuestas

®Si
@® No

Nuevamente, la totalidad de los apoderados estan de acuerdo en que estos juegos servirian de
bastante apoyo para los nifios en una situacion como la que actualmente se vive en consecuencia del
Covid-19, por lo que podemos deducir que soluciones como estas traen efectos positivos para

generaciones futuras y para sobrellevar situaciones similares a una pandemia mundial.

;Cual es su impresion respecto a estas aplicaciones? Comente

8 respuestas

Muy buena motivacion

De bastante ayuda para el aprendizaje y el entretenimiento de los nifios

Me parece que es entretenido para ellos pues les ayuda aprender de forma mas entretenida
La encuentro entretenida

Me parecen muy entretenidas en verdad que ahora no queda de otra que integrar la parte tecnolégica para
que nuestros nifios comprendan un poco mas.

Me parece bien que ahora se incluyan juegos
Aprenden de manera didactica y entretenida, resolviendo problemas y situaciones referente a los nimeros

Son buenas para el aprendisaje



;Como fue el recibimiento por parte de su pupilo/a? Comente

10 respuestas

Le gustaron mucho

Fue maravilloso poder iniciar una actividad educativa con juegos

Super bueno

Le gusto

Estaba super emocionada por comprender un poco mas de los juegos.
Muy bueno, le gusto mucho

Le gustd mucho, fue de su completo interés

Recibi los enlaces de descarga hace dos dias. Mi pupila aun no los utiliza

A €l le encanto

En cuanto al recibimiento de apoderados y alumnos, se puede apreciar que es bastante positivo
y los comentarios coinciden en que aparte de gustarles este tipo de implementaciones, los nifios

aprenden de forma rapida y entretenida.

;Cree que es una buena forma de que sus hijos aprendan?

10 respuestas

7 (70 %)

3(30%)




En una escala del 1 — 5 donde el 1 es muy insatisfecho y 5 es muy satisfecho, el 100% se
encuentran satisfechos por este tipo de solucion, utilizando la tecnologiacomo un apoyo

en la creacion de nuevas oportunidades de aprendizaje.

. Alguna recomendacion para poder mejorar esta integracion de juegos interactivos educativos?

& respuestas

Estamos recién utilizandola
MNo

Creo que todo esta bien, por ahora cuando comiencen a pasar nuevos items de materia seria genial que le
pasaran nuevos juegos

Ninguna
La aplicacion debe ser sin publicidad, ya que esta causa distraccion en los nifios y nifias

Asociar las actividades con el uso de material concreto

Las principales recomendaciones como mejora en una futura implementacion de herramientas
es el uso de videojuegos acorde a los contenidos que se vayan viendo durante las clases, ademas de
recalcar el hecho de que las aplicaciones deben ser sin publicidad, lo que reafirma el hecho de buscar

una solucion final sin necesidad de internet.

3.1. Conclusién primera intervencion

Luego de la primera intervencién se puede llegar a varias conclusiones observando el
comportamiento de los usuarios con el uso de herramientas digitales, para partir encapsular toda la
materia que necesitan los nifios de estos niveles en el area matematica en un solo tipo de videojuego o
app es muy complicado de encontrar de una manera gratuita y sencilla de comprender, instala y utilizar
por partede los apoderados, ademasde la necesidad de una buena conexién a internet
para multiples descargas o0 conexién e interaccion con servidores, tanto para la visualizacién de
contenido multimedia, subida de datos a la nube, etc. Por lo que la descarga de maltiples herramientas
como videojuegos de cada materia NO es una solucion viable que se adapte completamente a las

necesidades del establecimiento y sus apoderados, si bien el recibimiento de videojuegos como un



método para entregar las materias de sus clases de manera digital fue positivo, la participacion en esta
iniciativa fue baja resultando ser de 10 apoderados del universo de 33 por lo que al recopilar y conversar
con los padres y tutores de los alumnos, la mayoria de ellos no participo en esta implementacion por
razones técnicas, como lo son el almacenamiento o simplemente el consumo de datos mdéviles que
significa la descarga de méas de una app desde la tienda, es por esto que es imperioso la concentracion
de estas en una sola que sea capaz de encapsular las materias del afio en un solo punto, al momento de
la busqueda de una solucion de este tipo y el nivel de personalizacion que debe cumplir, se concluye
que la mejor manera de brindar esta solucién es con el desarrollo desde la base de una nueva

app Android que cumpla y satisfaga las necesidades del o los destinatarios.

4.Aplicacion movil “Matematicas Kinder Escuela de Paso Rari”

La aplicacion desarrollada consiste en una app hecha para la plataforma Android y publicada
en la tienda oficial de Google, Google PlayStore, en la cual se encuentra disponible para su descarga y
libre distribucion, sin anuncios y de manera gratuita, la app cuenta con un peso de
aproximadamente 42 Mb de descarga, ademas de lo descrito anteriormente la app realiza todas sus
funciones principales sin la necesidad de contar con una conexion a internet. La idea principal de esta
app es proporcionar las diferentes unidades de material académico a los apoderados para
su utilizacion en el dia a dia, esto debido a que un gran nimero de ellos en ocasiones no tienen la
manera de acceder al material proporcionado de manera online. La aplicacidn cuenta con seis unidades,
las cuales tienen clases correspondiente a las materias del curso en matematicas, ademas de un apartado
evaluativo y a la vez con un panel de informacion en el cual los usuarios pueden contactar a

sus parvularias o bien a los desarrolladores por posibles problemas con la aplicacion movil.

App Matematicas Paso Rari:

La app se encuentra disponible para su descarga para aparatos méviles Android a través de la PlayStore

de Google mediante el link adjuntado a continuacion:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pasorari.matematicasprescolar



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pasorari.matematicasprescolar

4.1. Pantallas de la Aplicacién

Pantalla principal

Corresponde a la primera pantalla
con la que se encuentran los
usuarios a la hora de entrar y
descargar la app, brindando el
acceso a las unidades de

matematicas del curso.

602 M & G @ 40

Matematicas
Nivel
PreKinder/Kinder

w CONTEO HO° NUMEROS
11]2]3)
-9 PATRONES
: Y
- SECUENCIA

SUMA Y
RESTA

GUIAS ONLINE

Pantalla de Unidad

Esta es la visualizacion de las
unidades dentro de su apartado, en
estas se puede acceder tanto a las

clases como a las evaluaciones.

&  Numeros

GUIAS EVALUATIVAS

VY |
|



Pantalla de Clases

Esta pantalla corresponde a las
evaluaciones, al dar apretar el
botén “Comenzar Evaluacion” se
abre una prueba de 10 preguntas,
las cuales todas valen 1 punto, los
apoderados pueden calcular su
nota desde el mena inicial de la

pantalla evaluacion ingresando el

puntaje.

{{BIENVENIDO A
NUMEROS

CLASE 2

CLASE 3

417 @

Pantalla Evaluacion

La pantalla correspondiente a las
clases este disefio y da acceso al
usuario a las diferentes clases del
curso de manera escalonada,
permitiendo el desarrollo y

aprendizaje de manera continua.

& Evaluacion de Numeros

COMENZAR EVALUACION

Ingrese el puntaje

I 07770001 M T B WAL 77 NG 77
< ® O

40



5.Resultados formularios de satisfaccién implementacion final

Luego de la aprobacidn en la plataforma y tienda de Google para dispositivos Android de la
app “Matematicas Prekinder Paso Rari” se procede a la implementacion de la herramienta hacia los
apoderados de la escuela, en conjunto con al entrega del formulario de satisfaccion para recopilar sus
opiniones generales sobre la herramienta, estos resultados seran abarcados a lo largo de este punto para
su observacion y analisis, las opiniones por parte de las Educadoras de Parvulo resultan ser en su
totalidad positivas y de optimismo frente a las posibilidades que ofrece la nueva aplicacion para el

desarrollo de actividades académicas.

Por parte del director del establecimiento, demuestra estar satisfecho con la oportunidad de
contar con una app para su establecimiento y espera poder seguir escalando esta solucion a todas las

materias y cursos del establecimiento.

El formulario realizado fue disefiado y distribuido mediante los servicios de GoogleForms, se

adjunta enlace a continuacion.
Formulario Realizado:

https://forms.qgle/wygKdr3jTGsuzNQy5

5.1. Anélisis de formulario

A la hora de este analisis se cuenta con el 54% de las respuestas esperadas, siendo estas 18,
esperando una respuesta total de 33, sin embargo, con este numero ya se puede comenzar a notar una

tendencia frente a la app.


https://forms.gle/wygKdr3jTGsuzNQy5

5.1.1. Descargo la app

¢Descargo la app?
18 respuestas

®si
® No

Un 94,4 declara de los encuestados que descargd la app y que se encuentra probandola o
usandola para apoyar a los alumnos en su proceso educativo sin embargo existe una respuesta que dice
abiertamente gque no ha podido descargarla, siendo esta contactada por su parvularia para solucionar la
problematica que le aqueja, siendo esta de conectividad, fue solucionada por la misma persona
perjudicada al acudir a un sector con mayor cobertura que permitio realizar la descarga Gnica de la
herramienta.

5.1.2. Respecto al tamafio de descarga e instalacion

¢Queé le parecio el tamafio de descarga de la app?
18 respuestas

@ Poco
@ Normal

Un poco elevado
@ Excesivo

Un 88,9% de las respuestas declaran que los aproximadamente 42 Mb de peso de la aplicacion
fue una descarga con un peso ‘“Normal” que no significo un problema para sus dispositivos ni
conexiones a internet, realizdndose en un periodo relativamente corto de tiempo y sin mayores

incomodidades, también se puede ver un 11,1% que respondi6 que el peso de la app es “Poco” dando a



conocer que existen personas dentro de este universo que realmente tiene una buena conexion a internet
ya que si bien no es una descarga pesada, se demoraron muy poco en el proceso de adquisicion de esta
a sus dispositivos dando aquella sensacién de poco tiempo y peso.

5.1.3. Interfaz de usuario

Respecto a la interfaz o pantallas de la app ;le parecen con un disefio amigable?
18 respuestas

®si
® No

Un poco

Un 77,8% de los usuarios que respondieron la encuesta dicen que la interfaz de la app es
amigable y cdmoda de usar, sin embargo, también tenemos un 22,2% de los usuarios que declaran ser
“Un poco” amigable o bien “No” es amigable, siendo un niimero considerable serd un tema a tratar en
conjunto de los usuarios de la app, finalmente corresponde a una problematica relacionada con
los margenes en algunos dispositivos que no permite leer correctamente las instrucciones de las clases,

siendo esta solucionada en una actualizacion.

5.1.4. “Comente, que le parece que exista una app que le brinde el material académico

basico para su uso en el hogar”

En su totalidad se observan respuestas positivas a esta pregunta, sin embargo, existen
algunas que si dejan su opinidn y plantean mejoras tales como mayor interaccién para los nifios, mejora
de las vistas de los temas y posibilidad de respuestas interactivas, a continuacion, dejo una captura en
donde se pueden observar estas respuestas que cuentan con un cardcter un poco mas criticoy
constructivo, dando mucho méas margen de accion por parte de los tesistas para actualizar la app de

manera mucho mas significativa.



Super buena idea

Lo encuentro bueno pero en cuanto a esta le falta mas contenido con interaccion para los nifios
Me parece muy bueno para poder practicar con mi hija en casa

Muy bueno, mas practico

Me Parece bien, solo gue deberia responderse en la misma app y ademés deberia tener una mejor imagen
de los temas, mas amplia

bueno

Excelente, un apoyo actualizado para el aprendizaje de nuestros hijos ¥ gue n
Los motive utilizar de manera correcta la técnologia

Bien

5.1.5. Comente, que le parece que su escuela comience a sumar estas iniciativas para

incluir las tecnologias en el desarrollo de los nifios.

En esta pregunta se encuentra en su totalidad con respuestas de apoyo hacia la iniciativa de la
inclusion de tecnologias por parte de la escuela, a muchas personas les parece algo muy bueno el
aprovechar la tecnologia para apoyarlos en el proceso educativo, aungue una respuesta llama la atencién
de entre todas, alguien plantea su dificultad con la utilizacion de la tecnologia y deja en evidencia la
importancia de acompafiar a las personas en cada proceso que se realice, reafirmando lo hecho por parte
de los tesistas y la importancia de realizar la reunion del dia viernes 20/08 para ver los casos puntuales,
eso puede llegar a ser la explicacion a que la mitad del curso aun no instalan la app o bien no han podido

responder este formulario que se analiza, se adjunta imagen de este comentario:

Muy bien lo malo gue no todas las mamas tienen la tecnologia v el conocimiento para implementar esas .

SUper, ya que con esta nueva modalidad, las tecnologias han estado muy presente en el desarrollo de los
nifios

Bueno ya gque ahora tanto como los ninos v padres hemos tenido que entender mas la tecnologia debido a
la pandemia



5.1.6. Respecto a la conexion a internet

¢Piensa usted que es IMPRESINDIBLE que las apps funcionen en su totalidad sin internet? o se

podria optar por una modalidad mixta?
18 respuestas

@ prefiero que NO sea necesario la
conexion a internet

@ prefiero que Sl usen el internet

prefiero que utilice internet solo en
algunas funciones

Mas de la mitad de las respuestas plantean que prefieren que la APP “No requiera de usar
internet para sus funciones” reafirmando asi la idea posterior a la definicion de las brechas digitales
existentes, la app debe tener sus funciones principales totalmente offline para satisfacer las necesidades
y brindar una solucién a la problematica de conectividad en el sector, siendo asi una solucién mas

robusta para este tipo de problematicas requiriendo una sola descarga para su utilizacion.

5.1.7. Respecto a la reutilizacién de este tipo de app

Aparte de la actual app de Matematicas, ; Le gustaria que se siguiera haciendo apps similares para

otras materias y cursos?
18 respuestas

®si
® No

En su gran mayoria se plantea que la utilizacion de una app similar seria optima y acertada para
otros cursos 0 materias de los nifios, para esto se dispone de una pregunta en la cual los apoderados
plantean en qué tipo de materias le gustaria algo similar, viéndose en esta una clara tendencia a la

materia de Ingles y Lenguaje, como otros comentarios también que declaran que les encantaria que esta



app se fuera adaptando a cada materia de los nifios de prekinder y kinder, como también a los cursos

superiores.

5.1.8. Respecto a la experiencia de descarga y uso

Podria valorar su experiencia al descargar y ocupar la app
17 respuestas

10,0
7,5
5,0

2,5

0,0

En su totalidad las respuestas dejan ver una experiencia positiva para el proceso, tomando estos
datos se puede inferir que la decision de la distribucion de la app de manera oficial por una tienda
conocida fue acertada y no conlleva demasiada dificultad para los usuarios que lo han intentado en sus

dispositivos.

5.1.9. Finalmente, que mejorarian de la app

Principalmente las areas a mejorar son 3 segln los usuarios, por una parte mejorar la
interactividad en la app para que los nifios puedan responder dentro de la misma, ademas de esto un
problema comun fue la mala adaptacion a la pantalla de algunos dispositivos recortando parte de las
pantallas, lo cual surge desde un problema con las distribuciones de pantalla de algunos aparatos, sin
embargo es un problema relativamente sencillo de solucionar y que sera arreglado dentro de la pronta
actualizacion, ademas también la inclusion de explicaciones en forma de audios de las parvularias, esto

para una mejor explicacion y comprensién por parte de los alumnos y apoderados.



6. Brechas tecnoldgicas

Un factor com(n observado en los participantes y usuarios finales del proyecto es el problema
de conexion y la poca disponibilidad de equipos como lo son notebooks o computadoras de escritorio
mas complejas, en su lugar los smartphones se convierten en el dispositivo mas ocupado para la toma
de clases, entretenimiento y uso general. Esto principalmente debido a la facilidad que entregan estos
aparatos para conexion a internet mediante datos maviles, los cuales son la Unica opcién de conexion
en la gran mayoria de los casos implicados en este proyecto, este tipo de conexion es inestable y de baja

velocidad en el sector por lo que también sufre una limitante importante para su uso cotidiano.

Cabe destacar ademas el nivel socioeconémico bajo y medio encontrado en la poblacion chilena
rural general, cito textual “Los estudios realizados basados en la definicion de lineas de pobreza indican
que ésta afectaba en 2009, a un total de 2.508.880 personas, lo que representa el 15,13% de la poblacion
total chilena (...). Si tomamos en consideracion las comunas, de las 100 mas pobres del pais, 84 son
rurales” Oyarzun E. Miranda B. (2011). Teniendo esto en cuenta toma maés sentido la IX Encuesta de
Acceso y usos de internet realizada por la Subsecretaria de Telecomunicaciones en el afio 2017, la cual
nos muestra un 75,1% del sector mas adinerado del pais tiene un acceso pagado de calidad de internet
sin embargo los sectores mas vulnerables cuentan con un acceso de aproximadamente el 24% y en su
mayoria acceso mediante datos mdviles que no siempre es estable y ni con una buena velocidad. En lo
que respecta al uso de las tecnologias nos encontramos con un ambiente similar, la utilizacién efectiva
de la tecnologia en los grupos sociales méas bajos y rurales es mas limitada, pudiendo generar menos
valor que el que los grupos menos vulnerables del pais. Por lo que en sectores rurales y de vulnerabilidad
la tecnologia se ve como un bien necesario para comunicacion y ocio, no asi en otros sectores como

bienes productivos y oportunidades de capacitacion.

Luciano Ahumada el director de la escuela de informética y telecomunicacion de la UDP, indica
en el articulo de la Tercera respecto a este tema que “existen casos, especialmente en zonas rurales,
aisladas o rezagadas en términos de inversion TIC, donde la calidad de servicio o incluso disponibilidad,
no habilita el trabajo o estudio a distancia” Ahumada L. (2020). Finalmente, en conclusion, de los
puntos expuestos anteriormente se pueden identificar dos brechas digitales, una debido al nivel
socioecondmico del sector entrando en estos factores como la calidad del acceso a internet, el acceso
a tecnologia y el manejo tanto como el valor que se percibe de esta, en esta brecha donde los datos de
la IX Encuesta de Acceso de la Subsecretaria de Telecomunicaciones nos entregan informacion
relevante plasmandolo la gran diferencia entre los sectores mas adinerados del pais con los més
vulnerables ( la muestra forma parte del 40% mas vulnerable) existiendo aqui una desigualdad en el
acceso y uso, el impacto de las tecnologias en la vida de ambos sectores evidencia una brecha digital

clara que se fundamenta netamente a nivel socioeconémico y otra brecha digital es dada por la



geolocalizacion y la ruralidad abarcando esta, factores como lo son el acceso a internet y
oportunidades. Al verse estas complementadas crean un punto en donde la conectividad de los usuarios
queda limitada a conexiones inestables y poco acceso a nuevas tecnologias por desconocimiento de uso
o aprovechamiento del valor de estas. Entrando asi el universo muestral de este proyecto dentro del
24% de la poblacion con menor acceso tecnolégico.

Sin ir mas lejos, la brecha de geolocalizacion y ruralidad es visible al comparar el acceso a
conectividad de la escuela de Kurt Moller Bocherens de Paso Rari y sus estudiantes, en su mayoria
residentes del sector, con la Escuela General Basica de Colbdn, ubicada en la capital comunal a tan solo
10 kilémetros entre un establecimiento y el otro, nos encontramos que los residentes de Colbun tienen
acceso a dos empresas de telecomunicaciones correspondientes a NovaVision y Mundo Pacifico,
entregando planes de internet hogar fibra dptica a un bajo costo, sin embargo en el sector de Paso Rari
ninguna de estas empresas entregan sus servicios viéndose obligados a tomar la alternativa del internet
por datos moviles con mala recepcion de sefial para todas las compafiias, esta desigualdad es dada por
la poca o nula inversién en conectividad por parte del estado o privados en los sectores rurales y el poco
acceso con el que cuentan es mediante inversiones realizadas para sectores mas urbanizados quedando

justo en los limites.



DESARROLLO DEL PROYECTO DE TESIS

1. Acercamiento inicial

Como primer acercamiento se realizé una reunion con la contraparte, en especifico con el sefior
Hugo Lagos Roco director de la escuela Kurt Moller Bocherens con la finalidad de explicar el proyecto
y la idea de este, como resultado de la reunién se llegé a un acuerdo de trabajo conjunto con el
establecimiento para el desarrollo de una solucidn acorde a sus necesidades, una vez pasada esta reunion
y aclarada las directrices a seguir por parte de los tesistas, se comienzan las reuniones con las encargadas
del curso en donde la solucion tiene lugar, pre kinder y kinder, en especifico se establece contacto con
la Sra. Yoselin Mufioz parvulario del curso y la Srta. Aracely Salgado técnico en parvulo del
establecimiento, las cuales trabajaran con los tesistas para el correcto levantamiento de informacién y

desarrollo de solucion informatica.

2. Primera instancia de levantamiento de informacion

El primer levantamiento de informacion corresponde a un formulario realizado para un
acercamiento y conocimiento de las personas implicadas como también las brechas digitales existentes
en los apoderados del prekinder y kinder del establecimiento, este formulario fue realizado mediante la

plataforma Google Forms, aplicada en un universo de 33 personas:

Parte 1

1. Indique su nombre

2. ¢Cudl es su género?
a. Hombre
b. Mujer

3. ¢Cuadl es tu rango de edad?
a. 18 afios a 24 afios
b. 25 afios a 34 afios
c. 35 afios a 44 afios

d. 45 afios a 54 afos



e. Mas de 54 afos
4. ;Cudl es tu estado civil?

a. Soltero/a

b. Casado/a

c. Divorciado/a
d. Viudo/a

5. ¢Cual es el maximo nivel de estudios que has completado o el titulo mas alto que has obtenido?
a. Ensefianza Media INCOMPLETA
b. Ensefianza Media COMPLETA
c. Cursando Carrera Universitaria/Técnica
d. Titulado de carrera Técnica
e. Titulado de carrera Universitaria
f. Titulo de posgrado
6. Numero de contacto
7. Indique el nombre de su pupilo
8. ¢En qué sector de la comuna reside?
a. Paso Rari
b. Paniméavida

¢. Quinamavida

d. Colbun
San Dionisio
f. Otra...

Parte 2: Acceso tecnhol6gico

1) ¢Cuenta con acceso a internet?
a) Si
b) No
2) (A través de que medio se conecta a internet en su hogar?
a) Internet Hogar Fibra Optica
b) Internet Hogar sin Fibra
c) Internet Satelital
d) Internet movil (modem movil)
e) Datos Moviles (desde el celular)
f) Otra...
3) En el caso de usar conexion mediante datos moviles indique su nivel de cobertura (sefial)
4) Qué tipo de aparatos tecnoldgicos cuentan en el hogar para la asistencia a clases online

a) Computador de escritorio



b) Notebook
c) Smartphone
d) Tablet
e) Consola de videojuegos
f) Otro...
5) Indique tasa de utilizacion diaria de dispositivos digitales
a) 1horaa?2 horas
b) 2 horas a4 horas
c) 4 horas a 8 horas
d) 8 horas 0 mas.
6) En relacién con el uso de internet y las nuevas tecnologias ¢Se considera usted un usuario a
nivel medio, avanzado o experto?
a) Baésico
b) Medio
c) Avanzado
d) Experto
7) ¢El alumno cuenta con un dispositivo tecnoldgico propio para la asistencia a clases?
a) Si, el nifio posee un dispositivo propio
b) No, el nifio ocupa un dispositivo de otra persona

c)

Para visualizacion de los pantallazos del formulario, ir al Anexo N°1

3.Configuracion de tecnologias digitales en la educacion

En primera instancia se analizard como los usuarios reaccion a la inclusion de material didactico
digital en el proceso educativo, se busca obtener informacion tanto de aceptacion, utilizacion e interés
en el proceso de inclusion del material en el dia a dia para un apoyo al estudiante. Para esta primera
intervencidn se buscd un conjunto de videojuegos de bajo requerimientos y facil acceso, estas apps
cuentan con una particularidad, ya que todos corresponden a material educativo matematico para nifios
de entre 3 a 6 afios, abordando tres de las cinco unidades basicas del curso, las correspondientes a
CONTEO, NUMEROS y SECUENCIAS



1. Save the Numbers

Corresponde a una app desarrollada por “GoKinds!”” Que corresponde a una desarrolladora rusa
familiar que tiene como misién el proporcionar apps entretenidas y educativas de manera gratuita, ya
que ellos afirman de primera mano la relevancia de estas por experiencia personal, la app es un
videojuego pensado para un publico infantil que ira ensefiando conteo, horas, dibujar e identificar

nameros mientras se avanza por una interesante historia.

2. Baby Numbers and Maths

Corresponde a una app desarrollada por App Quiz una desarrolladora especializada en la
creacion de juegos educativos de calidad para un publico infantil, ya que afirman que la mejor manera
de aprender es jugando, la app contiene un total de 12 juegos en los cuales se pueden encontrar tanto
matematicas basicas como pequefias operaciones basicas, estd pensado principalmente para nifios de

los primeros niveles escolares hasta los 8 afios.




3. Complete the sequence

La app se encuentra disponible para su descarga gratuita en Google PlayStore, sin embargo, no
cuenta con informacion sobre su creador, la app cuenta con tres modos de dificultad y consiste en
completar una secuencia de numeros pequefios, cumpliendo asi con practicar el material de la unidad
de secuencias correspondiente a los grados de prekinder y kinder de los establecimientos educacionales
en chile.

Estos videojuegos seran puestos a disposicion de los apoderados de la escuela para su uso y
posterior recopilacion de la opinién individual del proceso y la experiencia con estos, ademas de lo
anteriormente mencionado, también se realizara una prueba pre aplicacion de los videojuegos dirigida
a los alumnos y una post aplicacion, cumpliendo estas con la funcion de conceder un punto de
comparacién para analizar el progreso de los estudiantes en las materias abordadas complementando

las clases online actuales con el uso de material didactico digital.

4.Pruebas para analisis de implementacion de material didactico digital

Como fue mencionado anteriormente en este proceso se realizardn dos evaluaciones un pre
implementacion del primer conjunto de app Yy otro post implementacién, ambas con una Unica finalidad
gue consiste en medir los progresos académicos del alumnado de los niveles prekinder y kinder del
establecimiento, de esta manera ver si existe una incidencia inmediata del uso de material digital en el
desarrollo de conocimientos matematicos, a continuacion, se adjunta la prueba pre implementacion que
cuenta con un total de cuatro preguntas de las materias a evaluarse en este caso conteo, nimeros y

secuencias.

Para visualizacion de los pantallazos de la evaluacion, ir al Anexo N°2



5. Formulario de satisfaccion primera intervencion

Luego, después del primer despliegue de aplicaciones se realizd un levantamiento de

informacion con el fin de obtener el nivel de satisfaccién respecto al uso de este tipo de

implementaciones complementarias para el aprendizaje de los nifios y rescatar algunas opiniones de los

apoderados que ayuden a mejorar la adaptacion de estas soluciones. Esta encuesta se realiz6 a un

universo de 33 personas en las que se pueden encontrar las siguientes preguntas:

N
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Indique su nombre

¢Instalo los juegos solicitados?

Si

No

¢Cual o cuéles? (Puede seleccionar mas de uno)

Save the numbers

Baby numbers

Secuencias juego 123

¢Considera importante que sus hijos aprendan de forma entretenida con juegos?

Si

No

¢Por qué razén?

¢ Cree usted gue incluir estos juegos como parte integral del aprendizaje de los nifios los ayuda
a sobrellevar de una mejor manera una situacién como la que vivimos con la actual a raiz de la
pandemia?

Si

No

¢ Cual es su impresion respecto a estas aplicaciones? Comente

¢ Como fue el recibimiento por parte de su pupilo/a? Comente

¢Cree gue son una buena forma de que sus hijos aprendan? Indigue su nivel de satisfaccion al

respecto.

Rango de satisfaccion de 1 hasta 5 donde 1 es muy insatisfecho y 5 es muy satisfecho.

10. ¢Alguna recomendacion para poder mejorar esta integracion de juegos interactivos educativos?

Para visualizacion de los pantallazos del formulario, ir al Anexo N°3



6. Desarrollo de solucion final

a. Concepto

Como paso inicial para la creacion de una aplicacién movil, se desarrollé el concepto de esta,
imaginando como serian sus pantallas y las funcionalidades dentro de la misma. En primer lugar, se
establecieron caracteristicas esenciales a tener en cuenta para el desarrollo de la app mévil las cuales

corresponden a:

e La aplicacion debe contar con compatibilidad con la gran mayoria de dispositivos
Android, se tiene en cuenta esta caracteristica ya que no se conoce con exactitud los
dispositivos y sus versiones de Android, por lo que la solucién debe poder adaptarse tanto
a las versiones modernas del sistema operativo como a también a las méas antiguas que aun

cuentan con soporte oficial.

e Laaplicacion debe poder operar sin la necesidad de conectarse a la red, la problémica
principal del establecimiento y sus apoderados es la dificultad de conexidn a internet, por

lo que es indispensable que la aplicacion no requiera este requisito para su uso.

e Funcionalidades principales de caracter off-line, como se describe mas arriba en este
documento es indispensable que la aplicacién no requiera el uso de internet, por lo que
también sus funcionalidades principales deben presidir de este recurso, sin embargo, es
posible o aceptable que funcionalidades secundarias tengan acceso a la conexion para

enriquecer la aplicacion movil.

e Entrega de material didactico digital, la entrega del material de las clases es una labor
esencial a la hora del desarrollo correcto de una labor educativa, por lo que la aplicacion
debe tener como prioridad la entrega de material a los alumnos, el contenido educativo de
la aplicacion sera proporcionado por las pedagogas a cargo del curso por lo que serd de

calidad y adaptado a las necesidades de los alumnos.

e Informacion y contacto tanto a las parvularias del establecimiento como con los

desarrolladores, el contacto y lacomunicacion es una parte esencial para la labor educativa



por lo que la aplicacién ofrece la manera de poseer tantos nimeros telefénicos y direccion

de correo electrdnico, para agilizar la comunicacion.

Luego de detallar las caracteristicas que la aplicacion debe cumplir en todos los casos y tumbos
de accion que se puedan tomar durante el desarrollo, se comienzan a idear y documentar las

funcionalidades que la aplicacion tendra, partiendo por:

e Entregar material educativo sin necesidad del uso de internet ni conexion a una base

de datos en linea.

e Division de las clases por unidades y materia, estas clases deben contar con un acceso
simple y entregar ejercicios para que los apoderados puedan desarrollar con sus pupilos en

casa.

e Meétodo de seguimiento del progreso, la aplicacion debe contar con un método para
evaluar los conocimientos de los nifios, este no debe ser dificil de implementar y de ser
posible poder realizarse mediante la integracion de material convencional como lo son lapiz

y papel, ya que estos ayudan en la interiorizacion de los conocimientos.

b. Preproduccion

Para efecto de la fase de preproduccidn, se realiz6 un levantamiento de informacidn necesaria
respecto a los requerimientos en cuanto a contenidos que deberia cubrir la aplicacién con el fin de servir
de apoyo para profesores y apoderados. Se disefiaron distintos prototipos de pantallas basicas que tenian
gue ver con los apartados que componen la aplicacién para en un futuro poder ir agregando contenidos

en estos.

Se iterd constantemente en el disefio final de las pantallas, colores e iconografia con el fin de cubrir los

requerimientos basicos de disefio en interfaz grafica de usuario, resultando el siguiente prototipo inicial.

Creacion de prototipo inicial:

Con la obtencion de los resultados parciales de los requerimientos y tomando las caracteristicas
del documentado en la fase de concepto, se analiza la factibilidad para una configuracion informatica
de una soluciodn, al resultar ser predominantemente superior el uso de celulares y tabletas para la

educacion de los nifios esta debe ser realizada en este ambiente, siendo una solucion que pueda correr



y funcionar en un ecosistema mavil. Ademaés de la anteriormente descrito la funcionalidad principal
debe contar ser totalmente offline por el problema de conexion general que sufren los apoderados y
principal problematica a la hora de implementacion de clases por parte del establecimiento y sus
parvularios, teniendo esto en cuenta se procede a desarrollar un prototipo inicial para la facilitacion de
las clases a los apoderados y un posterior desarrollo real

Vista general
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En la imagen a continuacién se ve una vista general de las pantallas del prototipo seglin orden de
visualizacidn en la app final y jerarquia.



Pantalla de inicio

Esta pantalla corresponde a una
Splash Creen que aparece al iniciar la app
que aparece con la carga inicial, dandole
al usuario la sensacion de carga y que la

app comienza a trabajar.

Pantalla principal

Prebasica

Patrones

En esta pantalla se despliegan y
visualizan las principales funciones de la
app, partiendo por las principales materias
y acceso a la informacion del software,
como también de la escuela, educadora,
etc.



Pantalla informacién

Informacion

o\

« Informacion y ayuda

Informacion de contacto parvularias

) )

RJ+569 12345678 (%}569 12345678

Problemas con la App, contactar a:

+569 12345678

@nformacién@example.cl

AAA bAMALAAAAL )
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Pantalla de informacion de educadoras de parvulo, en la cual los apoderados tendran los datos
de contacto como numeros telefonicos, emails e informacién importante para el conocimiento de
quienes son los académicos del curso, ademas de esto se tienen acceso a la informacion de los

desarrolladores en caso de existir problemas con la app, para una pronta solucion.



Pantalla de materias
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Al acceder a los apartados de materias nos encontraremos con este tipo de pantallas en las
cuales los usuarios contaran con acceso tanto a clases como a guias para evaluacién del conocimiento
de la unidad a lo largo del curso.

Pantalla de clases y contenido educativo
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Como ultimo nivel de pantallas nos encontramos con el material al cual los usuarios podran
acceder para contar para apoyar su educacion, en este apartado se contara con acceso a una serie de
clases que cubren la meteria por unidades a lo largo del afio, ademas de esto también ofrece material

de evaluacion para un seguimiento del desarrollo de habilidades de los alumnos.



c. Produccién

El desarrollo de la aplicacion se produjo en Android Studio que corresponde a un entorno de
desarrollo integrado o también nombrado por las siglas IDE, este entorno de desarrollo fue elegido por
dos grandes razones, la primera razon es que corresponde a la plataforma de desarrollo oficial para los
sistemas Android, por esto cuenta con compatibilidad con todos los dispositivos vigentes con este
sistema operativo, cumpliendo asi una de las caracteristicas plasmadas en la fase de concepto, ademas
de esto el entorno cuenta con un sistema de emulacion integrado por lo que se puede testear en el
momento, emulando una gran cantidad de dispositivos Android, partiendo desde celulares, tabletas,
sistemas para automaviles, etc. Por lo que se convierte en un entorno desarrollado comodo y limpio.
Pero que sin embargo requiere un gran uso de RAM y CPU esto con fines de emulacion, que seran

abarcados mas adelante en “Testeo y post produccion”.

La metodologia de desarrollo en Android Studio es en base a pantallas llamadas “Activity” las
cuales corresponden a dos archivos, un archivo “kt” o Kotlin que contiene la parte ldégica de cada
pantalla y un “.xml” que contiene la parte visual de la pantalla. Explicado esto durante el documento se

usara el concepto “Activity” para explicar los elementos de la aplicacidn y las relaciones entre estas.

La aplicacion tomo el nombre de “Matematicas Escuela Paso Rari” y se partié con la creacion
de una “Activity Main” la cual corresponde a la pantalla principal y cuenta con el acceso a las
principales funcionalidades de la aplicacion mediante la utilizacion de “Button” o botones que cuentan

con el vinculo a otras “Activity” que seran descritas mas adelante:



Archivo XML Archivo Kotlin

</androidx




Visualizacion de la Activity
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Como se puede observar en el codigo del archivo XML se encuentran los pardmetros y
caracteristicas de cada uno de los botones ocupados en las diferentes Activity variando solo en los
iconos, colores y textos. Si revisamos el documento Kotlin a su lado se encuentran los codigos que
enlazan los botones con otras Activity y funciones de la propia Activity Main como mensajes
emergentes que avisan al usuario de ciertos eventos. Los botones son enlazados con la Activity
denominada desde este punto como “Ment de la Clase” las cuales cuentan con dos “Button” que llevan
hacia los menus de las clases respectivamente (“ClaseNActivity”, “ClaseCActivity”, “ClasePActivity”,
“ClaseGActivity”,, “ClaseSRActivity”’) y ala evaluacion del curso respectivamente (“GuiaNActivity”,
“GuiaCActivity”, “GuiaPActivity”, “GuiaGActivity”, “GuiaSRActivity”), esto aplica para cada una de
las cinco unidades de matematicas entrante en el nivel prekinder/kinder que se intenta abarcar, ademas
de esto se agrega el acceso a “Guias Online” la cual permite a los usuarios que si cuentan con conexion
poder acceder a mas material con mas funcionalidades que no son posibles sin conexién, como guias
interactivas y material en la nube para su impresion . A continuacion, se adjuntan imagenes tanto del

cadigo Kotlin, XML y su visualizacion:



Archivo Kotlin

Archivo XML

Visualizacion
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Por otra parte, las Activity vinculadas con nombre ClaseNActivity, ClaseCActivity,
ClasePActivity, ClaseGActivity y ClaseSRActivity desde este punto seran nombradas como “Activity
de Clases” al igual que las Activity GuiaNActivity, GuiaCActivity, GuiaPActivity, GuiaGActivity,
GuiaSActivity y GuiaSR Activity desde este punto serdn denominadas como “Activity de Evaluacion”,
estas Activity son las que contienen el material educativo de la aplicacion y el principal método por el

cual los usuarios interactGan y acceden a este. Estas pantallas cuentan con la siguiente visualizacion:



Visualizacion Activity de Clases
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Visualizacion Activity de Evaluacion
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En primer lugar, vamos a observar la Activity de Clases, esta Activity cuanta con una parte en

la cual sirve para dar una introduccion a las clases e instrucciones para el uso 6ptimo de la aplicacién

con fines educativos, ademas de esto se puede encontrar con una serie de botones vinculados a las

Activity particular de cada una de las clases, cabe destacar que el disefio de cada una de las Activity de

Clases varia de color y cantidad de clases segln la unidad, permitiendo esto una mejor diferenciacion

de los temas que se estan visualizando, a continuacion se adjunta la imagen del codigo Kotlin de esta

Activity con fin de ver como se relacionan las clases con sus actividades individuales. Pudiendo

observar como los botones llaman a la clase para su visualizacién en pantalla, como se muestra el

contenido en pantalla se profundizard mas avanzado el documento.



La Activity de Evaluacion al igual que su compafiera de vinculo, cuenta con un disefio que varia

dependiendo de la unidad desde la cual se accede y cuenta con un boton vinculado con una Activity
individual que contiene el material evaluativo para los alumnos. En la parte inferior se desarrolld una
calculadora con la finalidad de obtener la calificacion de los alumnos en la evaluacion a una escala del
60% mediante la aplicacion de formula. El c6digo en Kotlin de esta Activity serd adjuntado mas

adelante para entender su funcionamiento explicado con comentarios.



onCreate

toFloat() /

toFloat() -

Visualizacion de contenido educativo

La visualizacion en pantalla del contenido de cada clase debia ser plasmado de una manera
sencilla y facil de ocupar tanto para los apoderados como para alumnos, profesores y programadores,
con la finalidad de hacer expedito el cambio de contenido futuro, ademas de la carga de contenido segun
las educadoras lo van haciendo llegar a los tesistas. ES por esto que se optd por la creacion de una
Activity individual por clase, de esta manera se generan los cambios solo en la Activity que debe
modificarse, sin tocar a las demas. La visualizacién se realiza mediante la biblioteca importada de
Android Studio llamada “ImageCarousel” la cual cuenta con la particularidad de crear un carrusel de
iméagenes que permite el desplazamiento de contenido multimedia de una manera sencilla con tan solo

deslizar el dedo.



El codigo implicado para esto es el siguiente.

Como se puede observar la variable es inicializada con un “ImageCarousel” el cual a su vez es
cargado con las imagenes que se encuentran en la carpeta “drawable” del proyecto. Esto genera una

visualizacién como esta.
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Matematicas Kinder Escuela de Paso R...

En la presente clase veremos
ejercicios simples destinados
a la identificacion de figuras
atreves de la analogia de las
formas de estas.

Las actividades corresponden a contenido multimedia en formato “.png” creado a partir de
material entregado por las parvularias del establecimiento, ellas indican que material va a cada clase,
este material es adaptado para ser presentado en la aplicacion mediante una herramienta de disefio online
gratuita llamada CANVA que sirve para homogeneizar un disefio optimo e intuitivo para apoderados,
con colores y un aspecto que agrade a los mas pequefios, este material ademéas al ser obtenido
directamente desde un académico esta en concordancia directa con el material sefialado por el
MINEDUC para estos niveles educacionales. Una de las ventajas del uso de esta herramienta es que
permite guardar los proyectos como un respaldo o bien una futura modificacion a uno en concreto,
ademas de permitir una mejor organizacion del material. La metodologia para cargarlos a la aplicacion
requiere por parte de los programadores descargar el material desde CANVA, para luego ser importados
a la carpeta “drawable” del proyecto Android Studio y finalmente ser cargados al codigo del carrusel
visto anteriormente en el archivo “. kt” de la Activity correspondiente a la clase en concreto que se
requiera cargar. De esta forma se permite la visualizacion de los archivos multimedia por medio de la

aplicacion movil



d. Funcionalidades en linea

La aplicacion cuenta con una funcionalidad secundaria que aprovecha las oportunidades que
ofrecen las caracteristicas en linea, esta funcionalidad se encuentra en el boton “Guias Online” que
contiene material interactivo digital en linea, que permite interaccion en tiempo real, como también un
repositorio en Google Drive con material educativo que puede ir siendo actualizado por las docentes
del curso.

Estos enlaces se realizan en el caso del material interactivo con un WebView, elemento que permite a
cargar contenido en la red dentro de la aplicacion y el repositorio redirige al usuario a la aplicacion
predeterminada de Android, “Google Drive” permitiendo de esta manera un repositorio del material de

manera econdmica para la escuela, facil de ocupar y segura.

Pantallas funcionalidad en linea de la Aplicacion
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Cadigo de enlaces

Repositorio

6.5. Testeo y post produccion

Para el testeo se hizo uso de maquinas virtuales estas ofrecen una fase de testeo mas rapida y
econdmica para este caso, sin embargo, para esto es necesario disponer con recursos minimos necesarios

para hacer correr el ecosistema de desarrollo y la virtualizacién sin problemas.

Fue necesario asignar hasta 8gb de RAM solo para generar un despliegue en tiempo real de la aplicacion
a medida que se desarrollaba mediante la virtualizacion de dispositivos Android de diferentes modelos,
ademas de potenciar el procesamiento por medio de recursos de hardware graficos (GPU) y de computo
(CPU).

Se hizo uso de distintos dispositivos moviles e imagenes virtuales de distintos modelos de
dispositivos, con diferentes proporciones y escalas de resolucion de pantalla con el fin de generar mayor
compatibilidad de la aplicacién sin necesidad de requerir un dispositivo especifico con caracteristicas
particulares, esto con el fin de estandarizar su uso sin que exista ningdn problema para el usuario final

y que permita visualizar todos los apartados del aplicativo sin importar el dispositivo que use.

Para su Post produccion se empezaron a ver problemas a simple vista que pudieron ser
abordados y resueltos en el momento, para reducir considerablemente el porcentaje de fallos que

pudiese generar una vez descargada por el usuario.



Uno de estos problemas era la resolucion de algunos de los contenidos multimedia presentes en la app
que en algunos dispositivos se perdian letras o bien se estiraba la imagen, este fue solucionado mediante
dos cambios muy sencillos, en primer lugar, se limit6 el uso de las ventanas en solo modo vertical y en
segundo lugar se establecié un margen en cada imagen que permite un re escalado de la resolucion sin

pérdida de informacion para el usuario.

6.6.Lanzamiento

Laaplicacion “Matematicas Escuela Paso Rari” fue desarrollada en Android Studio y al ser este
el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones Android propietario de Google el lanzamiento fue
realizado mediante “Google Play Console” la web oficial para publicacion de
aplicaciones moviles dentro de la “Google Play Store” y de esta manera optimizar la implementacion
final, ya que la aplicacién se encontrara en la tienda oficial de todos los dispositivos. Para la publicacion

de la aplicacién mediante este método es necesario pasar por varios pasos:

Paso 1: El primer punto consiste en la afiliacion de una cuenta personal a “Google Play Console” y
su programa denominado “Android Developers”, esta afiliacion se logra mediante el pago Unico de 25
USD para el ingreso del nuevo “Developer”y poder obtener el derecho para la publicacion de
aplicaciones de todo tipo en la tienda virtual “Google Play Store”, esta credencial permite al usuario
optar por servicios como traduccién de aplicaciones para diferentes paises, publicacién local 'y
mundial, programa de testeos y revisiones por especialistas de cada una de las aplicaciones publicadas
y sus futuras versiones. La cuenta asociada en este caso corresponde a la de Daniel Sepulveda Véliz,

uno de los autores del presente libro de tesis.

Paso 2: Creacién de un “Bundle Release” firmado, la aplicacién debe ser exportada en un archivo
denominado “Bundle”, que corresponde a un paquete en formato “.abb” que contiene los archivos
necesarios para  su publicaciony posterior instalacién en dispositivos individuales,
este “bundle” es firmado por el IDE mediante la creacion de una llave Unica, dandole a la aplicacién
una identidad y una huella dactilar digital, la cual permite a “Google Play Console” identificar una
aplicacion y poder realizar actualizaciones, esto evita que se puedan clonar aplicaciones con el mismo
nombre o el plagio de estas. Cabe destacar que la llave debe ser guardada ya que la perdida de este

archivo desencadena en no poder firmar futuras versiones de las aplicaciones a publicar.

Paso 3: Al ser subido el Bundle firmado a la “Google Play Console”, pasa por un proceso de
Ilenado de datos de la aplicacion, esto contiene titulo, descripcion, detalles de version, clasificacion de

edad, tipo de distribucion (pago o gratuita), configuracion de publicidad (En este caso no contiene



publicidad), acuerdos de licenciay creacion de politicas de privacidad. Finalmente, esta aplicacion

es enviada a revision para su posterior publicacion.

Paso 4: Luego de pasar por el proceso de revision de la produccidn, la aplicacion
“Matematicas Escuela Paso Rari” fue publicada en la “Google Play Store”, bajo la clasificacion “E:
Para todas las edades” y la categoria de “Educacion”. La aplicacion se encuentra disponible para su

descarga gratuita mediante el enlace a continuacion:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pasorari.matematicasprescolar

Pantalla de Google Play Store

Matematicas Escuela Paso Rari

Daniel Sepulveda Véliz Educacion
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pasorari.matematicasprescolar

6.7.Soporte

Luego del lanzamiento de la primera version de prueba de la aplicacion disponible en la tienda
digital “Google Play Store”, se comenzo a trabajar en los arreglos menores de estética y ergonomia de
la aplicacion debido al feedback recibido por parte de docentes y apoderados. Posterior a esto se
comenzd a trabajar en nuevas versiones en las que se fueron afiadiendo contenidos a medida que las

parvularias compartian material como guias resolutivas, actividades, juegos y evaluaciones.

La aplicacion se encuentra en pleno funcionamiento en espera de nuevo contenido por parte de
las parvularias del establecimiento “Escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari”, ya que tan pronto
como se haga llegar el contenido, la aplicacion recibira una actualizacion gratuita via Google Play con
el contenido extra para su utilizacion en el aula o bien, en el hogar de cada uno de los alumnos de

nivel prekinder/kinder del establecimiento.

En el apartado de contacto de la aplicacion los apoderados se pueden comunicar directamente
con las docentes a cargo y con los desarrolladores de la aplicacion con el fin de realizar sugerencias o
reclamos respecto al software y su funcionamiento, esto con el fin de poder ir mejorando con cada
version permitiendo asi abordar de la manera mas correcta posible la problematica, incluyendo todas
las sugerencias y ofreciendo el soporte adecuado frente a cualquier conflicto que se genere en su

usabilidad, interfaz o funcionalidad.



7. Implementacion de solucion final

La implementacion de la aplicacion se realiz6 mediante las parvularias del curso, ya que estas son
las Gnicas que cuentan con contacto directo con los apoderados del curso y a la vez las encargadas de
proporcionar todo tipo de material educativo tanto en el aula de clases, como material para el apoyo de
la educacion en el hogar. Retomando lo anterior el enlace de descarga de la aplicacion
“Matematicas Escuela Paso Rari” a la tienda oficial de Google Play.

El proceso de descarga por parte de los apoderados fue wun tanto lento por
diferentes circunstancias algunas dependiendo directamente de la calidad de conexion para
la realizacion de la instalacion, pero sobre todo debido a vacaciones de invierno o licencias de trabajo
presentadas por la parvularia del curso, ella al estar con licencia desconecta con el trabajo para mayor
comodidad, por lo que también desconecta el contacto con sus apoderados, alumnos y por
ende también con los tesistas. Esto genero un atraso a la hora de hacer entrega de la aplicacion a los

apoderados.

Ademas de la distribucion mediante medios de contacto convencional como los WhatsApp y
Ilamadas telefdnicas, se realizd una reunién con todos los integrantes del
curso Prekinder/kinder, incluyéndose aqui también el director del establecimiento.
Esta reunion tenia como objetivo presentar la aplicacién a los apoderados, como también el como

descargarla y usarla con fines académicos.

Hoy en dia la aplicacién cuenta con un 96,97 % de alcance de los apoderados objetivos, ya que
segun las métricas de adquisicién de Google Play Console, un total de 32 dispositivos tienen la

aplicacion descargada y activa.

8 Matematicas Escuela Paso Rari
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ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados del desarrollo del proyecto y la implementacion final permitieron dar cuenta
que la gran mayoria (93.75%) de personas involucradas en todo este proceso expresaron conformidad
en términos generales de la aplicacion disefiada para apoderados de las Escuela de Paso Rari. Las
actualizaciones permitieron y permiten cubrir los requerimientos propuestos en un inicio del proyecto y
a medida que se fue integrando. Los apoderados presentaron a lo largo del proceso ciertas inquietudes
respecto al disefio de interfaz ya que generaba conflicto con algunos dispositivos sin embargo estas
fueron solucionadas de inmediato, mediante una actualizacién del software mediante la tienda oficial.
El uso de la aplicacién se extendid por los cursos involucrados en cuestion, logrando el objetivo de
hacer que esta sea Util y sirva de apoyo principalmente a las clases que ya se han ido llevando a cabo
por las docentes de los distintos niveles relacionados al caso, ademas de lograr llegar a todos como se
propuso en un principio, abarcando a ese porcentaje con problemas de conexion, entregando una
herramienta simple con utilidad y capaz de entregar el material educativo desarrollado por su educadora

de parvulos.

Al analizar la aplicacion como un resultado del proyecto de tesis, luego de su lanzamiento el
producto no ha sufrido ningun tipo de error en los dispositivos en los cuales se ha instalado, no se han
reportado errores ni de compatibilidad con los dispositivos meta, ni errores de estabilidades ni
integridad de la aplicacion, funcionando de la manera esperada y esto es respaldado mediante

las métricas de Google Play Console.

Android vitals

Tasa de errores ANR (3) . Tasa de fallos (@

En cuanto a las valoracion y resefias de la aplicacién el promedio de ellas es de 5 estrellas, lo
cual entrega una métrica excelente para poder generar una idea de que tan buena se siente la aplicacion
frente a los usuarios finales. Potenciando ademas el seguir con el desarrollo de esta
aplicacion, escalandola y mejorando su funcionalidad como optimizacién tanto de recursos como de

contenido.



Valoraciones y resenas

Valoracion media (@)

S%

Como se puede apreciar en las estadisticas respecto a las fuentes de trafico, el 75% de las
descargas de la aplicacion fue por medio del link otorgado a apoderados por medio de los docentes,
mientras que el 25% restante ha sido por busqueda directa con el nombre y exploracion en la tienda
de Google.

Dicho esto es posible declarar que efectivamente la plataforma de aplicaciones Google
Play ha resultado ser el punto correcto para su distribucion ya que permite que sea facil acceder a la
aplicacion movil por distintas fuentes de trafico, facilitando asi su descarga e instalacion para estar al

alcance de todos, sin necesidad de ser experto en este ambito.

Fuentes de trafico (2)
Referencias de terceros, Exploracién en Google
Play, Busqueda en Google Play

Exploracion en Google Flay .

Blisqueda en Google Play .

B Fuentes de trafico




CONCLUSIONES DEL PROYECTO

En esta tesis se implementd una solucion informéatica que apoya al desarrollo matematico a
nivel preescolar de la Escuela Kurt Moller Bocherens de Paso Rari, ya que la escuela necesitaba de un
apoyo externo y digital que ayudara a sus apoderados en el proceso de ensefianza dentro del hogar,

sirviendo también para la realizacion de la labor docente como herramienta académica.

Esto se logr6 mediante el desarrollo de los objetivos especificos del proyecto partiendo por
el establecimiento de las brechas tecnoldgicas existentes en los apoderados, ya que estas permitieron
conocer la realidad de cada uno de los usuarios implicados en el proyecto, adaptandose la meta de
este, basandose en satisfacer dichas necesidades claves. Para cumplir con este objetivo se hicieron
varios levantamientos de datos con la finalidad de conocer la realidad individual de los apoderados o
en este caso los usuarios finales de la ya implementada solucién TI, surgiendo de estos
datos caracteristicas que dieron forma a la aplicacion “Matematicas Escuela Paso Rari” entre ellas el no
requerir de conexion constante a internet para su funcionamiento y las funcionalidades completamente
offline que la caracteriza. Con el cumplimiento de este objetivo fue posible para los tesistas el
conocimiento del panorama que debieron seguir para un correcto desarrollo e implementacion,
surgiendo y estableciéndose brechas digitales existentes en los apoderados tales como que
aproximadamente el 43% de los apoderados no cuentan con una conexion a internet estable, como
también del uso de dispositivos moviles Android para la asistencia y realizacién de las clases, no
pudiendo en muchos casos optar por computadoras de sobremesa o notebook, limitando el nivel de las
actividades a poder realizarse. En este caso en concreto la mayor dificultad del objetivo fue la
comunicacién con los apoderados ya que al trabajar con un mediador en este caso las parvularias del
curso, se dificultaba la recopilacién de la informacion directamente, creando tiempos muertos y
retrasos, esto aplico a todos los procesos de recopilacion de informacién, finalmente fue
solucionado mediante reuniones particulares con los apoderados con mayor dificultad de conexién
mediante llamadas telefonicas. Dicho esto, se concluye que el objetivo especifico fue desarrollado de

manera satisfactoria.

Ademas, se identificaron las principales herramientas que se podrian ocupar en el proyecto y
como estas podrian traer las posibles mejoras para la integracion en el aprendizaje, con el analisis de
multiples herramientas se buscé la identificacion de las que mejor se adaptaran a lo requerido por el
establecimiento, sin embargo, como es bien sabido, esto no fue posible debido a que ninguna se
adaptaba correctamente a las solicitudes tanto de personalizacion, uso y limitantes. Por lo que el

desarrollo fue el camino Optimo para la adaptacion de estas necesidades. Lo mas importante



de haber identificado estas herramientas fue el hecho de aprender y entender si era necesario basar su
desarrollo en entornos virtuales de aprendizaje u objetos virtuales de aprendizaje, basandose siempre
en la problemética principal abordada, esto ayudd a sentar las bases para una correcta planificacion y
prototipado de una solucion que a futuro se ajustd de forma personalizada, que permiti6 encontrar y
asumir los  supuestos "trade off* que implico finalmente decantarse  por una en
especifico. Orientando asi su entorno de desarrollo y el método a utilizar en el camino correcto. Un
problema que se identificé en esta busqueda fue que no todas las soluciones digitales podian abarcar la
totalidad del problema y solucionarlo de raiz, por lo que conllevd bastante tiempo en investigacion y
aprendizaje para poder ajustarla a medida. Finalmente, lo que mas ayudo fue el hecho de contar con un
gran volumen de informacion gracias a las grandes bibliotecas de material investigativo que existe en
la red sumado a la cantidad de informacion recopilada para poder formarse en el ambito del desarrollo

de aplicaciones.

También se selecciond, prototipd, desarrollo e implement6 una solucién T1 apropiada para la
problematica, que permitiera cumplir con los requerimientos de la escuela de Paso Rari. Algunos de
estos requerimientos fueron que estuvieran los contenidos relevantes para los respectivos niveles
educativos con los que se propuso trabajar, también que la materia correspondieraa las
matematicas debido a que estos eran contenidos que se debian reforzar y complementar con
herramientas digitales y por ultimo que esta permitiera que en la mayor parte del tiempo no fuese
necesario tener conexion a internet para su uso, en el proceso de desarrollo de la aplicacion se cont6
con dos grandes dificultades partiendo por el aprendizaje de una nueva herramienta de desarrollo
y el lenguaje Kotlin de programacion gue no fue visto antes en los contenidos académicos de la carrera,
sin embargo la IDE de Google ofrece muchas facilidades para la programacion ofreciendo interfaces
intuitivas y faciles de usar, como también el lenguaje Kotlin es basado en Java con poco esfuerzo fue
posible comprenderlo para avanzar, pero la mayor dificultad en el desarrollo fue una vez creada la
aplicacion, precisamente en el proceso de llenado de la misma, al contener clases personalizadas y
realizadas por las parvularias del establecimiento, estas clases fueron subidas en cuanto la educadora
de parvulo hiciera llegar el material a los tesistas realizando estos la carga del material al mismo tiempo
gue se realizaba la implementacidon mediante actualizaciones, por lo que la carga de material a la
aplicacion se vio retrasado ya que queda fuera del alcance de los tesistas viéndose limitados y a la espera
de la llegada del material educativo entregado por un pedagogo. Esto como se
menciona anteriormente fue solucionado mediante la implementacién en la tienda de aplicaciones de
Google Play que permite la subida de actualizaciones sin restricciones, pudiendo entregar la aplicacion
con el material disponible enviado por las docentes del curso y puesto a disposicion de los apoderados,
una vez nuevo material es entregado a los desarrolladores es sencillo poder aplicarlo a la app

y ponerlo a disposicion mediante una ligera actualizacion. Dicho lo anterior se entregd de manera



satisfactoria una aplicacién movil adaptada para dispositivos Android, que permite a los usuarios tener

acceso a material educativo sin la necesidad de contar con una conexion estable en todo momento.

También cabe destacar que se comparo el nivel de conocimientos matematicos antes y después
de la puesta en marcha de la solucion Tl mediante pruebas realizadas pre y post integracion de la
solucidn digital desarrollada, ya que de esta manera se pudo realizar seguimiento del progreso de los
alumnos, permitiendo asi tener una manera de medir la eficiencia de las soluciones implementadas.
Contando asi con una métrica real, facil de analizar y concreta con la cual medir y comparar las
actualizaciones de las soluciones Tl realizadas. En este objetivo en especifico no existieron mayores
dificultades ya que fue un proceso realizado y gestionado Gnicamente por las docentes, por lo que fue
hecho como si de una prueba académica normal se tratase, esto genero resultados rapidos para su
analisis, ademas de resultados prometedores por parte de los alumnos, ya que como se documento, los
nifios mejoraron sus resultados generales respecto a la prueba pre-implementacion por lo que el

proceso se realiz6 de manera satisfactoria.

En este proyecto, se obtuvieron diversas conclusiones a raiz de la investigacion realizada que
permitieron comprender de mejor manera el impacto de la educacién rural y el uso de TI, como en
todo &mbito, la integracion de las tecnologias de informacidn en un proceso permite la agilizacion de
este, entregando mayor facilidades en &mbitos como la comunicaciény la interaccion de datos,
proporcionando asi una mejoriaen los sistemas, laeducacion no es ajena a esto ya que con
la integracién de estas tecnologias se permite a los apoderados, alumnos y profesores una mejora
sustancial, como ya @ se ha visto en  otros ambitos educativos no rurales,
la implementacion de tecnologia siempre trae un punto positivo, sin embargo es la capacitacion en
estas tecnologias la que no se logra del todo en la mayoria de los casos, dejando esto de lado, el uso de
TI en laeducacién rural se ve afectado directamente por factores como la conectividad a internet
general de los habitantes, el nivel socioecondmico y la capacidad de sacar valor de las tecnologias. En
cuanto a redes sectores rurales se ven aislados de estas infraestructuras, teniendo lo dicho en cuenta el
impacto de la integracién de T1 es muy similar que en un contexto de urbano, sin embargo como queda
en evidencia en este documento, las personas en este caso en concreto cuentan en general con el mismo
nivel de educacion que en las ciudades y los nifios son educados de igual forma que en cualquier colegio
municipal del pais viéndose diferenciados netamente por su nivel en la calidad de acceso a internet y
habilidades tecnoldgicas. Es por esto que nos lleva a concluir sobre este tema que la integracién de
nuevas tecnologias de informacion debe ser estudiada y puesta en practica segin las necesidades y
falencias de un sector, ya que como fue comprobado con la implementacion de la app “Matematicas
Escuela Paso Rari” al adaptar un desarrollo teniendo en cuenta las necesidades de los usuarios finales
se puede generar una herramienta funcional y sencilla, demostrando asi la relevancia de una

implementacion de una herramienta capaz de traer beneficios a nivel académico, como también en



procesos tales como comunicacion, distribucion de material y en este caso también interactividad con
los estudiantes sin importar la calidad de su conexion a internet o la experticia en el uso de herramientas
de esta naturaliza. Cabe destacar también que para el establecimiento el poder contar con esta
herramienta le da tranquilidad en futuras circunstancias en las cuales los alumnos de prekinder/kinder
no puedan contar con el acceso presencial a sus clases, en esta etapa tan importante del aprendizaje.
Como también se transforma esta aplicacién una punta pie inicial para que el establecimiento comience
a interesarse en la inclusion de tecnologias que sean capaces de generar valor en todos los procesos de

la educacién rural.

Esta tesis permitid entender las brechas y estado respecto al uso general de tecnologias
existentes entre rural y no rural, ya que los recursos tecnolégicos y de conexion con lo que cuentan la
poblacién y las escuelas rurales, su ubicacion remota, dificultades de transporte y el poco tiempo de los
padres en las casas debido al demandante trabajo, generan brechas respecto al nivel socioeconémico
del sector entrando en estos factores como la calidad del acceso a internet, el acceso a tecnologia y el
manejo tanto como el valor que se percibe de esta, ademas de brechas digitales dadas por la
geolocalizacion y la ruralidad abarcando esta factores como lo son el acceso a internet y oportunidades.
Generando esta deficiencia de oportunidades en el aprendizaje de los alumnos y es aqui donde la
aplicacion “Matematicas Escuela Paso Rari” aportd de manera positiva en el apoyo de contenidos
matematicos sin necesidad de contar con equipo especializado o conexiones estables, solo con el uso de
sus celulares en donde se pueda instalar el software. Aporto positivamente en la curva de aprendizaje de
los nifios y en los tiempos de respuesta para ofrecer una solucion rapida y pertinente. En cuanto a las
brechas existentes entre la ruralidad y no ruralidad en el uso de TI, nos encontramos nuevamente con
la infraestructura de redes y factores socioecondmicos de los sectores rurales, si bien en las casas de
estos sectores no se encuentra con la misma frecuencia aparatos como notebook o computadores de
sobremesa es debido a esta deficiencia en conectividad y el valor percibido en el uso de estos, ya que
es menos comUn en espacios rurales ver un computador como una oportunidad de desarrollo académico,
cultural o econdémico , en lugar de estos se ocupan con mayor frecuencia celulares y smartphones que
facilitan la conexién ainternet mediante datos moviles, sin cables, sin configuraciones, es la
manera mas sencilla para que los nifios se conecten a clases o bien puedan obtener sus tareas, ademas
estos dispositivos son comunes debido a su alto valor percibido tanto para las labores anteriormente
mencionadas como también por sus cualidades recreativas y de comunicacion. Sin embargo, es por el
uso de estos aparatos que muchas posibilidades de estudio no se pueden llegar a aprovechar de la mejor
manera, ya que las plataformas en su mayoria estan pensadas para ser ocupadas en otros sistemas como
lo son los basados en Windows o similares. La brecha més relevante es el aislamiento en conectividad
a internet, ademas es importante recalcar que los recursos y dispositivos tecnoldgicos existen en las

escuelas rurales, pero no se pueden aprovechar debido a que no existe la conexion a internet optima



necesaria para Su correcto uso correcto 0 no existe la experiencia necesaria para su uso a nivel

avanzado.

Finalmente, desde la perspectiva y la proyeccion del proyecto para el futuro, la aplicacién
“Matematicas Escuela Paso Rari” puede ser adaptada a cualquier nivel educativo y materia, por lo que
tiene una buena adaptabilidad futura a otros niveles y centros educativos. Ademas, la idea inicial de la
aplicacion y sus funciones pueden servir como una base de inspiracion para un desarrollo mas complejo,
pudiendo entregar una herramienta mucho mas completa y mejorar constantemente la entrega del
material educativo en sectores rurales con deficiencia en conectividad a internet, rompiendo esta brecha
tecnoldgica y haciendo de la educacién un bien accesible desde cualquier lugar y para todos los nifios

del pais.
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